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Quando il gioco 
si fa duro i duri 
cominciano a 
correre, in 
fuoristrada! 
Hardcore 4x4, 
una gara al limite 
dell'umano che 
metterà veramente 
a dura prova le 
sospensioni del 
vostro bestione. 


• SALI SUGLI ENORMI 
FUORISTRADA E 
PARTECIPA A UNA 
GARA SENZA LIMITI! 

• 6 PISTE DIFFERENTI 
SU CUI GAREGGIARE 

• 6 FUORISTRADA 
INCREDIBILMENTE 
POTENTI 

• POSSIBILITÀ DI 
GAREGGIARE IN 
CAMPIONATO 

• CONDIZIONI DEL 
TEMPO VARIABILI 
INFLUENTI SULLE 
CARATTERISTICHE DEL 
MEZZO 

• GRAFICA 
DETTAGLIATA E 
COLONNA SONORA 
ROCK 


Gremlin 
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Sei intrappolato in 
una stanza con una 
bomba a tempo 
fissata nella 
tua tuta. 

L'unica speranza di 
sopravvivere è quella 
di prendere un 
cristallo vitale per 
interrompere il 
count down. 
Perdine il controllo 
e perderai la gara... 
e la vita. 


• SOPRAVVIVERE! 
QUESTA È LA PAROLA 
D'ORDINE 

• PIÙ DI 60 
INCREDIBILI ARENE 3D 
"RIBALTABILI" 

• GRAFICA INCREDIBILE 
E COLORATISSIMA 

• OGGETTI E POWER 
UP DA RACCOGLIERE 

• AZIONE A 360° DA 
1 A 4 GIOCATORI 


Nei migliori negozi di Videogames 

HALIFAX srl: Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano • Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 















Velocità sbalorditiva: 60 immagini/secondo. 


24 circuiti imprevedibili e altri nascosti, 


8 diversi personaggi che puoi liberamente impersonare, 


4 livelli di difficoltà (easy, medium, hard e crazy), 


CD ROM PC 

Windows 
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36 Xmas buyer’s guide 

I 162 giochi usciti in Italia per la PSX: 
una guida ai migliori per genere più 
brevi schede per tutti gli altri. 


16 Novità Capcom 

Strategia e combattimento vanno a 
braccetto in Resident Evil e Super Puzzle 
Fighter 2 Turbo. Il primo è strano e 
sanguinoso, mentre il secondo è sempli¬ 
cemente strano. 


72 Pandemonium 

Per fare il giullare o il clown bisogna 
essere dei pazzoidi: guardate gli occhi 
di questo qua. Se riuscite a distogliere 
lo sguardo, correte a pagina 72 a 
leggere la recensione del gioco che 
punta al trono di Crash Bandicoot. 


_ 12-35 PrePlay 

Soul Biade, Sentient, Riot, Bubsy 3D sono 
solo alcuni dei titoli presentati in PrePlay. E, 
inoltre, per la prima volta l’anteprima di The 
Wild 9j, della Shiny Entertainment. 





71-109 PlayTest 

I verdetti su Star Cladiator, Floating Runner, 
Penny Racers, più Victory Boxing, il primo 
gioco di pugilato per Playstation, e lo 
spettacolare Blast Chamber. 


Pandemonio. 

In copertina e come recensione 
principale: Pandemonium. 

In redazione: pandemonio. 

L'industria dei videogiochi 
impazzisce a Natale: lo dimostra 
il successo della Playstation e il 
numero di giochi che sono usciti 
a dicembre. Una volta recensiti i 
giochi di Natale pensavamo di 
prenderci un attimo di riposo. Ma 
non è andata così. Sono arrivati 
in redazione altri n giochi da 
recensire e uno di loro, il già cita¬ 
to Pandemonium. potrebbe esse¬ 
re IL gioco da acquistare se v'è 
rimasto qualcosa delle mance 
natalizie. 

Se Pandemonium non è il 
vostro tipo di gioco, potete sem¬ 
pre scegliere tra i 162 giochi che 
abbiamo "schedato" nella più 
completa retrospettiva dei giochi 
Playstation mai pubblicata da 
una rivista di videogiochi. 

Abbiamo anche investigato 
uno dei dilemmi del momento 
per gli utenti Playstation - quello 
dei bug di Formula 1. Speriamo 
che la nostra indagine metta fine 
alla controversia che circonda il 
gioco della Psygnosis. 

Infine, vi riveliamo le ultime 
notizie su come diventare “game 
designer” e creare giochi per 
Playstation e. come se tutto ciò 
non bastasse, siamo stati in 
Giappone per dare un'occhiata 
alle ultime novità della Namco e 
della Capcom. 

Un pandemonio. Ma crediamo 
che ne sia valsa la pena. 

Non credete? 
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70 Pitball 

72 Nba Jam 

73 Steel 

74 Floating Runner 
76 Blast Chamber 


57 PlayTest 
71 Nel CD 
Game Over 


18 Namco 
22 Sentient 
24 Riot 


27Tempest X 

32 The Wild 9 S 

34 Namco Museum Voi 3 


Il CD 


nche se Natale è appena finito. PSM continua a fare regali. Nel CD allegato a questo 
numero di PSM ci sono i demo giocabili degli eccellenti Tomb Raider (se non l'avete 
I ancora acquistato dopo aver letto la nostra recensione del mese scorso questo demo 
dovrebbe convincervi definitivamente) e Pandemonium (se la recensione di questo mese 
non vi convince questo demo dovrebbe togliervi ogni dubbio). E non è finita qui: Porsche 
Challenge potrebbe ripetere il successo di Total NBA (è stato realizzato dagli stessi sviluppatori), 
mentre Reloaded e Lomax sono i titoli di due tra le migliori e più attive case di software nel mondo 
dei giochi per Playstation, Cremlin e Psygnosis. Un nome, una garanzia. 
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News 



La scatola 

In primavera 





ony lancerà sul mercato europeo, nei 
primi mesi del 1997, un sistema di 
sviluppo domestico che permetterà ai 
possessori di Playstation di crearsi i 
propri giochi. Questa Playstation 
nera, chiamata Yaroze, sarà venduta insieme a 
periferiche e software che permetteranno agli 
utenti di creare su PC giochi che saranno poi 
giocabili sulla Yaroze. Il costo del kit sarà di S 99 
sterline, circa un milione e mezzo di lire. 

la Yaroze è già disponibile da un po' in 
Giappone ma fino a poco fa non c'erano piani 
per la sua commercializzazione in altri territori. 
Adesso, comunque, il lancio è previsto in 
Inghilterra per il prossimo febbraio, in anticipo 
rispetto agli USA. Per l'Italia si parla di marzo. 

Questo significa un 
ritorno al passato, 
quando i videogiochi 
venivano creati da 
singoli sviluppatori nella 
loro cameretta, proprio 
nel momento in cui lo 
sviluppo di giochi "fatti 
in casa” aveva raggiunto 
un minimo storico a 
causa dell'abbandono di 
sistemi quali Amiga. I 
potenziali sviluppatori 
che aderiranno all’Ini¬ 
ziativa avranno la 
possibilità di accedere alle 
informazioni e al software 
necessari posti su un sito 
internet gestito da Sony. 
Sony prevede di 
vendere migliaia di 
unità della Yaroze e, 
nonostante stia piani¬ 
ficando di lavorare 
gomito a gomito con 
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n 1 La nuova Playstation nera 
permetterà agli utenti di crea¬ 
re giochi che possono essere 
giocati sulla Yaroze stessa. 
(2,11 I potenziali sviluppatori 
saranno In grado di ottenere 
Informazioni e software su 
un'apposito sito Internet. 
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università e case di software già esistenti, è 
l'aspetto dello sviluppo "domestico” che 
potrebbe rivelarsi il più interessante, fin dai 
giorni dello Spectrum, lo sviluppo casalingo è 
stato il trampolino di lancio per molti 
programmatori autodidatti, diventati poi famosi. 

Il ragionevole prezzo di vendita dello Yaroze. 
sono novità davvero eccitanti per tutti coloro che 
amano la Playstation, dato che il sistema di 
sviluppo i molto meno caro di quanto ci si 
aspettasse. Con l'aiuto che Sony si propone di 
offrire ai potenziali acquirenti e gli incentivi messi 
a disposizione per premiare la creatività dei 
programmatori. Il futuro potrebbe rivelarsi 
davvero interessante. Vi forniremo — . 

ulteriori dettagli sul questo kit di -Jl» 

sviluppo nel prossimo futuro. 


Con gli incentivi messi a disposizione 
per premiare la creatività dei 
programmatori, il futuro potrebbe 
rivelarsi davvero interessante 















Il nuovo gioco di guida della neonata Inter- 
scctlon offre al giocatori maggiore flessibilità. 


H ellracer con rabbia 

Un mix tra Wipeout e Duke Nukem 



| ellracer sarà il primo prodotto della 
Intersection, un nuovo team di sviluppo che 
ha di recente siglato un accordo con la Rage 
Software di Liverpool per la creazione di 
numerosi titoli. Il titolo in questione è un 
innovativo gioco di guida che permette ai giocatori 
completa libertà di movimento invece che restringerli in 
tracciali lineari. Il gioco comprende anche elementi di 
combattimento ed è stato descritto da Rob Smith, uno 
dei soci fondatori della Intersection. come «un incrocio 
tra Wipeout. Magic Carpet e Duke Nukem ». 

Hellracer uscirà nel primo quarto del 1997 e noi 
speriamo di proporvelo in PrePlay in uno dei 
prossimi numeri. 



B e Playstation in vendita 
in questo periodo in Italia 
sono dotate di un blocco 
ottico (quello che 
incorpora il laser che 
legge il CD) in cromo invece che in 
plastica, cosa che dovrebbe 
finalmente porre termine ad ogni 
problema di surriscaldamento e di 
salto del CD. dovuto a una perdita 
di localizzazione del raggio laser. 

Sony ha modificato l’intemo 
della console, reagendo positi¬ 
vamente alle informazioni avute 
dagli utenti, nonostante la per¬ 
centuale dei problemi riportati sia 
comunque bassa. 

Come accade con ogni console, 
alla Sony stanno cercando di 
“perfezionare" la Playstation, il cui 
il prezzo comunque non subirà 

modifiche in seguito a . _ | 

questo cambiamento. I» 



Sulla scia dell’enorme 

successo ottenuto da Descent 
per PC, nei primi mesi del 1997 
l'Interplay pubblicherà la 
versione per Playstation di 
Descent II. Lo sparatutto 
tridimensionale è stato ripensato 
per la versione Playstation e 
sarà a tutto schermo invece che 
bordato a lutto come i film in 
cinemascope. 

Il gioco includerà numerose 
missioni e la possibilità di partite 
multi-giocatore. Visto che è 
molto vicino al completamento, 
contiamo di proporvi un PrePlay 
di DII entro un paio di numeri. 



D na nuova interessante periferica della Logic 3, una 
pistola a raggi luminosi denominala Predalor, è in 
commercio in Italia. 

Predalor, che è la compagna ideale per giochi quali Die 
Hard Trilogy. è compatibile sia con la Playstation che col 
Saturn (grazie a uno speciale doppio spinotto) ed è dotata delle 
seguenti caratteristiche: autofire. selezione velcoità automalica, 
caricamento automatico dei proiettili ed elfeti luce ad ogni sparo. 
Inoltre, è possibile definire in fase di autocaricamento la quantità 
di proiettili. Il prezzo al pubblico della Predalor è di lire al 
di 119.900. Per informazioni telefonare a: Teknos Trading, 

(0183) 299191. 
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Sparatutto come Die Hard Trilogy della Fox Interactive saranno ancora 
più belli se giocati con Predator, la pistola a raggi della Logic 3. 


Bullfrog va alla guerra 

Syndicate Wars per Playstation 


B yndicate Wars. il violento, decadente nonché 
universalmente amato sparatutto strategico 
della Bullfrog. ha conquistato gli utenti PC ed 
ora. dopo un lungo periodo di sviluppo, si 
prepara ad arrivare su Playstation. Data 
prevista per l'uscita: marzo '97. 

Man mano che progredite lungo i livelli, la trama 
cambia, a seconda che facciate parte dell'EuroCorp 
Syndicate 0 della Chiesa della Nuova Epoca. Sotto il 
vostro controllo c'è un certo numero di individui, come 
agenti speciali e scienziati, con i quali dovrete 
completare ciascuna delle missioni, che di solilo 
comportano il rapimento di un membro dell'oppo¬ 
sizione. il tutto mentre ci si sbarazza degli agenti dei 
sindacati avversari. 


Avrete anche bisogno di sviluppare nuove armi, e 
per procurarvi i fondi per lo sviluppo potrete pure 
svaligiare banche. Da non credersi. 

Il gioco è enorme e la trama molto intricata, cosi 
che non ci è possibile riassumerne l'esatto contenuto 
per ragioni di 
spazio. Fidatevi di 
noi: è uno dei 
più coinvolgenti e 
difficili titoli che 
possiate mai 
giocare. Maggiori 
dettagli nei 
prossimi numeri 
di PSM. 




Syndicate Wars ha entusia- 
smanto gli utenti PC con la 
sua grafica e glocabllltri o 
aura lo stesso effetto sugli 
utenti Playstation quando 
uscirà a marzo '87. 



Provate ad immaginare Sim 
City in versone ‘cattiva* ed avrete 
un'idea di cosa sia Constructor, 
titolo che l'Acclaim pubblicherà 
nel 1997. Il gioco, sviluppato 
dalla System 3, non solo vi 
permetterà di costruire un 
mondo ma anche di controllare 
i personaggi che lo stanno 
edificando per voi, come 
muratori ed architetti. Ancora 
più interessante è il fatto che 
potrete anche giocare sporco per 
assicurarvi la supremazia 
mondiale e potrete persino 
assoldare dei killer per, ehm. 
scoraggiare i vostri rivali. Se 
preferite giocare d'astuzia, 
potrete costruire stadi al centro 
di linde zone residenziali o 
circonvallazioni un po' dove vi 
pare nel tentativo di diminuire 
il valore delle creazioni dei vostri 
avversari. Dovremmo essere in 
grado di proporvi un'anteprima 
di questa specie di Sim City 
entro breve tempo. 
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di aree di gioco isometriche, ambienti 3D 
interattivi, splendide sequenze d'intermezzo 
pre renderizzate e circa 200 (!) ore di gioco su 
3 CO. È stato confermato che la Virgin 
pubblicherà i titoli della Square in Inghilterra 
(e presumibilmente in tutta Europa) ma non è 
chiaro se Bushido Biade, il brillante 
picchiaduro della Square. sarà 
convertito per il mercato europeo. 

Chiaramente, i picchiaduro erano 


presentì in grande quantità all'Expo. l'Atlus ha 
presentato Heaven's 6ale. un mediocre 
picchiaduro tridimensionale sulla scia di 
Tekken mentre la RumicSoft offriva azione di 
vecchio stampo con il rifacimento per 
Playstation di un simaptico gioco già visto su 
Super NES. Ranma 1/2. Ranma 1/2 

Renaissance, questo il titolo del 
gioco, vanta grafica poligonale ed 
un motore grafico tridimensionale 


Repoi 


D n detto descrive perfettamente 

l'Expo di quest'anno: “la qualità è 
meglio della quantità". Nonostante 
non si sia nemmeno avvicinata alle 
dimensioni delle enormi fiere 
americane, la fiera giapponese racchiudeva 
alcune vere e proprie gemme. Gli stand della 
Capcom e della Namco erano le prime tappe 
obbligate, ma mentre la Namco ha attirato 
folle affascinate dai suoi Soul Edge. Rage 
Racec e Time Crisis (vedi pag. 18). Puzzle 
Rghter II non ha assolutamente ripagato per la 
deludente assenza di Resident Evil 2 (vedi 
pag. 12) nello stand della Capcom. 

In compenso, la Takara ci ha permesso di 
provare una versione totalmente giocabile di 
Baule Arena Toshinden 3, anche se dopo 
essere rimasti in compagnia di Soul Edge per 
oltre 45 minuti, l'esperienza con Toshinden è 
stata una completa delusione. Toshinden 3 
non offre alcunché di nuovo in termini di 
grafica 0 di giocabittà: la grafica non è molto 
attraente ai personaggi mentre la giocabilità 
resta maldestra. Toshinden 3 è solo di poco 
migliore del suo oramai datato predecessore. 

L’originale GdR della Square. Final Fanlasy 
VII. d'altro canto, era uno spettacolo splen¬ 
dido. Senza alcun dubbio. FFVII rivoluzionerà il 
genere dei GdR con un intelligente miscuglio 


Nonostante un’Interessante 
lista di personaggi, 
Heaven's Gate della Atlus 
e* un mediocre picchiaduro 
tridimensionale che cerca 
di emulare Tekken. 


\ge dal l’Expo 9i 


e dal 113 di Tokyo 


Bushido Biade , picchiaduro 30 della Square, vanta 
quello che forse à II migliore motore grafico 30 su 
Playstation. Purtroppo potrebbe non venir pubblicato 
in versione europea. 


Toshinden 3 della Takara è stato presentato a questo show per la 
prima volta In versione giocabile. Comunque, non sembra che siano 
stati apportati gran miglioramenti nella giocabilità e nella grafica. 


Un eccellente gioco al quale guardare con fiducia 6 Metal Cear Solld. Questa 
avventura dinamica ha un aspetto tremendamente realistico. L'uscita ò prevista 
nella prima meta del 1997 con la versione europea a seguire dopo breve tempo. 
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E 1,21 I primi controller analogici sono stati mostrati allo show tra l'acclamazione generale. 
(31 IQ é un rompicapo che ha qualcosa di surreale. (41 II gioco da tavolo di Theme Park é 
stata una strana sorpresa! di quelle da tener d'occhio. (SI Depth e molto simile ad 
Aquanaut Holiday ma molto superiore In termini grafici. (61 Battio Ranma della RumlcSoft. 


$ 





CLOCK TOWfltZ 


Clock Tower 2 della Human 
Entertainment è un'avven¬ 
tura horror del livello di 
Rcddcnt fi rii, ma con una 
Interfaccia punta e dlcca. 



Final Fantasy VII promette di essere un 
gioco davvero fantastico, proprio quello 
che ci si aspetta dalla Square. La Virgin 
lo distribuirà In Europa. 


ed ha mantenuto tutte le caratteristiche 
dell'originale, inclusi i giganteschi lottatori- 
panda. Non c'erano picchiaduro allo stand 
della Sony che però offriva interessanti 
aggiunte alla familiare schiera comprendente 
fi, Wipeout 2097 e Crash Bandicoot. Nel 1997 
potremo giocare con Depth, un enorme passo 
avanti, in termini dì grafica, rispetto a 
Aquanaut's Holiday e Ecco The Dolphin della 
Sega, ma che manca di vera sostanza. Il 
surreal IQ ricorda a prima vista Q'Bert ma è in 
realtà una sorta di puzzle-game 
tridimensionale. PaRappatheRappa. invece, è 
ben più bizzarro: più infantile dei pupazzi di 
Apriti Sesamo! (ve li ricordate?), questo gioco 
in 20 basato sul rap e che graficamente 
sembra ispirato alle creazioni dì Manna & 
Barbera, vi vedrà impegnati a fare rap 
seguendo le istruzioni di un maestro con la 


testa a forma di cipolla che grida cose del tipo 
“punch-kick-block". Sony ha anche presentato 
un prototipo del suo controller analogico che 
segue l'analogo joypad del Nintendo 69. 

Forse il più promettente dei nuovi titoli, 
comunque, non è stato presentato all'Expo ma 
al più modesto (una ventina di stand in tutto), 
nonché contiguo, E3: si tratta di Clock Tower 
2. favolosa avventura horror della Human 
Entertainment che sembra non essere inferiore 
a Resident Evil. Invece di adottare un sistema 
di controllo simile a quello del titolo della 
Capcom. CT2 propende per un'interfaccia del 
tipo punta e dicca in ambienti tridimensionali 
in tempo reale. Usando un cursore per 
interagire con fondali, oggetti e personaggi, vi 
aggirerete all'interno di una tutt'altro che 
tranquilla casa inglese, cercando di risolvere il 
mistero di una catena di orrendi omicidi e, nel 
contempo, di non farvi raggiungete dal 
terrificante ed instancabile Scissorman, un 
essere che cercherà di eliminarvi con un paio 


di gigantesche ed affilatissime forbici. 
Terrificante, dotato di una convincente 
atmosfera nonché estremamente giocabile, il 
gioco vi coinvolgerà in un lotta disperata 
contro il tempo e contro gli attacchi a sorpresa 
di Scissorman. Nessun editore ha ancora 
acquistato i diritti per pubblicare il gioco in 
Europa e sarebbe davvero uno scandalo se 
CT2 non arrivasse anche da noi. 

Per la verità c'erano anche molti titoli che 
fortunatamente non saranno mai pubblicati qui 
in Europa, la maggior parte dei quali sono 
incentrati su giovani studentesse e su 
avventure sentimentali: Milky Dolls della 
Bandai é l'esempio più emblematico di questo 
dubbio genere. Terremo invece le dita 
incrociate per la Playstation nera, dato che il 
prototipo presentato allo show non era 
nemmeno funzionante. È un classico: ti sposti 
da un capo all’altro del mondo e la — =— 

cosa che più ti interessa non ,4?» 

funziona... *’***' 


DA TENERE D'OCCHIO 


Macross Digital Mission VF- 

X (Bandai) 

Gundam The Badie Master 

(Bandai) 

Cai The Ripper 
(Tonkinhouse) 

Board Game 01 Theme Park 
(EA Japan) 

Kings Field 3 
(From Software) 

Shadow Tower 
(From Software) 

Final Fantasy Tactics 
(SquareSoft) 

Metal Bear Solid 
(Konami) 

J-League '97 
(Konami) 

Parodine: Forever With Me 

(Konami) 

Are The Lad II 

(Sony) 
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News 



Per accompagnare l'uscita 
per Playstation della compi¬ 
lation Namco Museum Volume 
i, la Namco sta per commer¬ 
cializzare una vasta gamma di 
capi d'abbigliamento ed 
accessori. Miltion Dotlar è il 
nome della società che ha 
realizzato queste creazioni 
(piuttosto eleganti) ed i fan di 
Pac-Man potranno comprare t- 
shirt, felpe con il cappuccio, 
camicie, cappellini, borse e 
cartelle, tutti con l'effigie della 
pallina gialla riprodotta in 
vario modo con ricami, loghi 
stampati e persino uno strano 
logo di Pac-Man che ulula 
come un fantasma. 


PACCHI DI NATALE 

Probabilmente avrete fatto 
buon viso a cattivo gioco (è 
proprio il caso di dirlo). 
Probabilmente avrete sorriso 
digrignando i denti. Probabil¬ 
mente avrete detto: «Oh 
grazie, è proprio quello che 
volevo». Chi vi ha regalato 
uno di questi giochi NON è 
vostro amico. 

1. Revolution X 

2. Player Manager 

3. Cyberspeed 

4. Extreme Pinball 

5. Novastorm 

6. Power Serve Tennis 

7. D 

8. Cybersled 

9. Kileak The Blood 

10. Aquanaufs Holiday 


QUI USA 


Notizie , curiosità, varie & eventuali dalla terra di Michael Jordan e Michael Jackson. Attenzione! alcuni del 
giochi/prodotti citati potrebbero non arrivare mai in Italia. 


Pochi preamboli: veniamo subito ai giochi. The 
Incredible Hulk ha il solito bestiario di 
supercattivi marveliani. ma le numerose visuali 
diverse e un'azione di gioco non lineare, come 
anche le immagini generate con workstation 
Silicon Graphics, ne fanno un gioco sopra la 
media. Gary Keith, della Eidos (ex-DomarkAJS 
Gold), è un uomo di poche ma buone parole, 
così gli abbiamo chiesto qual è la grossa 
differenza tra questa versione per Playstation 
e quelle precedenti? «È la prima volta che 
Hulk è in 3 D», è la sua stringata risposta. In 
effetti, quando lo vedrete capirete che non vi 
serve sapere altro. 

Dopo una lunga attesa, finalmente è uscito 
Casper (il primo demo di Casper fu mostrato 
al tempo in cui il 3 DO era considerata una 
macchina gioco). Ma è bello? Sì. ne è valsa la 
pena attendere così tanto, e la cosa migliore 
sono gli effetti di trasparenza (spettrali) e le 
tantissime zone segrete. Ci sono anche più di 
zoo stanze da esplorare. 

Partito nel 1987 . Test Drive non s'è ancora 
fermato. Ecco alcune delle cose interessanti 



Uno del giochi di cui I giornalisti 
americani parlano molto bene è Fifa 
’97. Non che gli americani se ne 
Intendano di calcio, ma se leggete 
capirete perché ne parlano cosi. Sul 
prossimo numero la nostra opinione. 



The Incredible Hulk è 
uscito negli USA In anti¬ 
cipo rispetto all'Europa, 
mentre Casper è uscito 
prima nel Vecchio 
Continente che nel 
Nuovo. Misteri... 


dell'Imminente Test Drive: Off Road come ce 
le hanno raccontate i produttori: 

• Tisica realistica per ciascun veicolo, più nove 
visuali diverse. 

• 12 circuiti, tre ambientazioni (fango, sabbia, 
neve) 

• Azione multi giocatore via splitscreen 0 
cavo link. 

• Quattro modi di gareggiare: corsa singola, 
stagione, campionati di categoria e categorie 
miste 

• I migliori veicoli 4 x 4 : Hummer. Land Rover 
Oefender 90 . Jeep Wrangler. Chevrolet K-i$oo 
*7» 

• Colonna sonora della Gravity Kills (una delle 
cose migliori) 

Torniamo coi piedi per terra e partiamo di 
Fifa 97. Probabilmente il mese prossimo 
potrete già leggere la recensione, ma certo 
avrete già sentito dire che è un ottimo gioco, 
e questo perché la EA questa volta ha fatto le 
cose per bene, con calciatori in 3 D renderizzati 
e animati col motioncapture. Il produttore 
Marc Auganel ci ha raccontato alcune delle 
differenze tra le versioni Playstation e PC: 
«Abbiamo aggiunto un livello strategico 
airintelligenza artificiale che ne migliora il 
realismo e rende i calciatori controllati dal 


computer più intelligenti • puoi fare delle 
azioni incredibili. La versione per Playstation è 
diversa anche dal punto di vista grafico poiché 
la Playstation gestisce la grafica in modo 
diverso dal PC • tutto il rendering è in vero 
3 D. Nella versione Playstation, i modelli dei 
calciatori sono modelli in vero 3 D e gli arti 
sono poligonali. Questo rende i calciatori della 
versione Playstation unici (siamo riusciti a 
rendere la grafica renderizzata in tempo reale 
migliore di quella pre renderizzata). L'altra 
grossa differenza é che siamo riusciti a 
mantenere una velocità vicina ai 30 quadri al 
secondo. Secondo noi è la più sofisticata, 
realistica e divertente simulazione di calcio 
mai creata.» 

E visto che ci piacciono tanto i segreti... 
Marc ce ne rivela uno: se siete molto vicini 
alla porta e premete il pulsante di passaggio, 
attivate un tiro rapido segreto vermente 
micidiale, nel senso che il ——— 

computer individua il miglior 
bersaglio possibile. 


y 




Tomb Haider 

Uno splendido mix di grafica e giocabiliti che è stato 
meritatamente premiato con d massimo de» voti ne*a 
nostra recensione. In cvcoiazione non c'è un gnco rmgbore 
e la sua grande longevità lo rende uno dei titoli pai duraturi 
con 1 quali possiate (Sveltirvi. 



Wipeout 2097 

Wipeout è stato definito un'esperienza piuttosto che un 
gioco B seguito resta un'esperienza ma migliora alo stesso 
tempo la gocabdita. Velocita tremenda, una colonna sonora 
martellante, controllo dei veicoli preciso ed immerfcato. un 
bel po' di strategia e una grafica meravigliosa rendono 
Wipeout 2097 un gioco di giada esaltante. 



Tekken 2 

L’altro gioco che abbiamo premiato con un 10 su 10 è. 
forse, d rmgbor picchiaduro di sempre. Più veloce, piu bello 
graficamente, è dotato di uno spessore di gioco ncrerkbèe 
e di un numero di personaggi maggiore deU'ongmale: è d 
non plus ultra del (Svenimento Un picchtaduro «illativo che 
soddisfera tanto 1 gecaton esperti quanto 1 principianti. 



Pandemonium 

Una sorpresa per tutti. Pandemonium è uno splendido gioco 
nonché un g*>co di piattaforme migliore di Crash Bande 001 
Per saperne di pai andate a vedere la recensione del gioco a 
pagma S8. dove potrete leggere detta sua grafica mozza¬ 
fiato. della sua incredibile longevità e de*a astuta e 
intrigante g«>cabilita. 


Playstation Magazine 5 




























Distribuiti 


Playstation 










\ J 


\ M 


y aT 



\| 












■d. 


[il 







[i] 
















Orrore e conflitto si combinano in due Cr63ZÌOI1Ì dei programmatori Capcom. 

Dovrete fare molta attenzione mentre vi spianerete la strada attraverso le difficili 
situazioni e gli strani scenari che incombono sul vostro Cammino. 


Resident Evil 2 

■ CASA: VIE 

■ SVILUPPATORE: Capcom 

■ DATA DI USCITA: Primavera 97 

■ PROVENIENZA: Giappone 


B e Resident Evil è stato 'il 
gioco del 1996 ', il suo 
seguito ne seguirà 
senz'altro le orme nel 
‘ 97 . Una delle grandi 
attrazioni del Playstation Expo di 
Tokio (pag. 8). il macabro incubo 
30 di Capcom continua a dispen¬ 
sare terrore, tanto da far rintanare 
sotto le lenzuola anche Freddy 
Kruger. 

All ’ini zio può 
apparire complicato ma 
dopo un po’ diventa 
appassì onante 



Ecco la storia. Resident Evil 2 è 
ambientato in una stazione di 
polizia. Come prima, ci sono due 
personaggi con cui giocare: Leon, 
un agente di polizia, ed Elza, una 
studentessa universitaria i cui 
hobby includono le corse in 
motocicletta. Ancora una volta, a 
seconda del personaggio scelto, 
ci sono diversi sviluppi di gioco 
da perseguire, che contengono 
puzzle specifici. Cli sviluppatori si 
sono dimostrati restii a comunica¬ 
re quale sia il vero obiettivo del 
gioco, in quanto verrà svelato 
durante il progredire nell’avven¬ 
tura. 

Ovviamente Resident Evil 2 
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Il) Diversamente dall'originale, Tallone si svolge In una stazione 
di polizia, e ha come protagonisti Leon, un poliziotto, ed Elza, una 
studentessa. 12) Elza è alle strette. 13) É un po' tardi per le armi 
da fuoco, se ancora non avete imparato a sparare, siete morti. 




di capitale importanza nello svi¬ 
luppo del seguito: "Resident 2 
rispetto all'originale é più grande 
di una volta e mezza." Funamizu 
continua. "La dimensione delle 
stanze è più o meno la stessa di 
prima, solo che sono molte di più. 
E ci sono anche molti più nemici*. 

L'aumento dell'attività dei nemi¬ 
ci è una delle caratteristiche più 
impressionanti del gioco. "In 
Resident EviI tutti gli zombi si 
muovevano allo stesso modo e 
alla stessa velocità. Questa volta 
ciascuno zombi ha un suo model¬ 
lo di comportamento, alcuni si 
muovono lentamente mentre altri 
possono addirittura corrervi 
incontro: in questo modo il gioca¬ 
tore deve sempre restare all'erta, 
ponendo molta attenzione all'ele¬ 
mento sorpresa." Funamizu è 
assolutamente convinto dell'otti¬ 
ma scelta di non presentare al 
giocatore situazioni "già viste*, 
come poteva accadere nell'origi¬ 
nale. dopo aver familiarizzato con 
il comportamento dei nemici. Lo 


offre un'esperienza di gioco simile 
a quella del suo raggelante prede¬ 
cessore. ma notiamo un notevole 
miglioramento in termini di grafi¬ 
ca e contenuti. Il produttore del 
gioco. Noritaka Funamizu. ci illu¬ 
mina: "Per ciascun personaggio 
abbiamo incluso indumenti diver¬ 
si, come le tute ignifughe, e a 
seconda di ciò che indossano, 
possono trasportare un numero 
variabile di armi. In questo modo, 
alcune parti del gioco rappresen¬ 
tano ancor più una sfida". 


Parola d'ordine: varietà 

La ricerca della sfida a oltranza 
è una carat¬ 
teristi¬ 


ci) Le riprese da diverse telecamere rendono l’atmosfera ancora più opprimente. (2) É II momento di 
far ritornare gli zombi al loro posto. 



Il) Diversamente dal 
primo gioco, ciascuno 
zombi é stato 
programmato In modo 
diverso. C2) La qual 
cosa significa che 
alcuni vi verranno 
addosso correndo. 
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PrePlay 



A quanto sembra, 
l'Intervista non è 
andata proprio 
benissimo. 



In futuro, tutti I 
poliziotti sembreran 
usciti da un Incubo 
delirante. 


scopo ultimo del gioco, raggiunto 
mirabilmente, è generare panico. 

Funamizu continua e da lui 
apprendiamo delle difficoltà 
incontrate dagli sviluppatori nella 
ricerca della varietà. 

NeH’originale. potevano esserci 
solo pochi mostri contemporanea¬ 
mente sullo schermo, mentre In 
Resìdent 2 ce ne possono essere 
fino a sette. "Per compensare que¬ 
sto fatto, abbiamo dovuto ridurre 
di circa la metà il numero di poli¬ 
goni assegnati a ciascun giocato¬ 
re. ed i stata una vera impresa 
mantenere un adeguato livello di 
dettaglio." Funamizu si affretta ad 
aggiungere. Nonostante ciò, il 
dettaglio dei personaggi. In parti¬ 
colare il movimento, risulta molto 
migliore della maggior parte dei 
già ottimi miracoli grafici presenti 
nella prima versione. 

Come anticipato. Resìdent Evii 
2 trasuda atmosfera. Le inquadra¬ 
ture sono molto più drammatiche: 
fonti di luce ingannevoli e un uso 
migliore dei riflessi, il tutto 
accompagnato da effetti sonori 
surround da far accapponare la 
pelle. Anche l'horror è molto più 
forte, sebbene Capcom si preoc¬ 
cupi di come verrà commentato il 
macabro e violento contenuto In 
tutta Europa. 

Armi diverse infliggono danni 
diversi a differenti nemici, e come 
risultato sono state utilizzate 
molte animazioni per visualizzare 
le ferite. Ad esempio, se sparate a 
uno zombi con uno shotgun. il 
corpo si spacca in due ma una 
metà può continuare a dirigersi 


verso di voi. una vera seccatura. 

Anche l'aspetto dei puzzle è 
stato migliorato. Ancora 
Funamizu: "Sebbene ci sia più o 
meno lo stesso numero di puzzle 
da risolvere, questi sono molto 
più ovvi e verosimili. Ciò non vuol 
dire che siano più semplici". 
Sfortunatamente non ha voluto 
fornire altri particolari, dovremo 
aspettare e scoprirli da soli. 

E questo è il punto più triste di 
tutta la storia. Capcom non ha fis¬ 
sato una data di uscita, un gioco 
del calibro di Resìdent EviI 2 è 
finito ‘quando è finito'. Al momen¬ 
to, il titolo è stato completato al 
40 % in termini di motore e grafi¬ 
ca. comunque gli sviluppatori pre¬ 
vedono la pubblicazione della ver¬ 
sione giapponese poco dopo il 
Natale. In Inghilterra. Virgin spera 
di poter lanciare il gioco in aprile, 
sempreché la censura non abbia 
qualcosa da dire. 




■ CASA: 

VIE 

■ SVILUPPATORE: 

Capcom 

■ DATA DI USCITA: 

Primavera 97 

■ PROVENIENZA: 

Giappone 


B 


almente assurdo è il 
titolo (nonché il concet¬ 
to) del gioco, che nem¬ 
meno sapevamo che 
esistesse un Super 
Puzzle Fighter originale. 
Possiamo solo dedurre, quindi, 
che gli sviluppatori stiano andan¬ 



ti ) Super Puzzle 
Flghter 2 Turbo è 
come un Tetria con I 
personaggi di Street 
Flghter sullo schermo. 
(21 L'idea è divertente, 
ovvio, anche se il mix 
un po' strano. 


do al traino del genere puzzle con 
una buona dose di ironia. Eppure, 
per quanto il concetto possa 
apparire strano, il gioco non lo è 
per niente. 

Si tratta di un puzzle, come 
molti altri del suo genere. Ci sono 
le solite gemme che cadono, o 
altri oggetti simili, solo che que¬ 
sta volta ci sono i leggendari per 
sonaggi di Street Fighter (in ver¬ 
sione bambino), che combattono 
per diventare campioni di Street 
Puzzle. 

Occorre posizionare le gemme 





Con il suo Quartier Generale nel centro di Tokyo e 
gli uffici RAD a 600 chilometri di distanza nella 
città di Osaka. Capcom Japan impiega 850 persone 
(70 delle quali sono assegnate al solo progetto 
Resìdent Evil 21. Sebbene il principale interesse di 
Capcom sia lo sviluppo di giochi arcade, il supporto della 
Playstation ha una grande importanza. Al momento hanno in 
cantiere ben 10 titoli per la console Sony, tra cui Resìdent Evi! 
2. Super Puzzle Fighter II Turbo, il nuovo ptcchiaduro 2D 
arcade. MorveI Super Heroes (che rimpiazzerà l’ormai 
abbandonato progetto del gioco XMen che doveva essere 
pubblicato attraverso Acciaimi e un aggiornamento dello 
sparatutto per Nintendo, Rockman 8. Poi c'é l’RPG isometrico. 
Breoth of Tire 3. più un adattamento per Playstation del Mega 
Man per Nintendo, in uscita contemporanea alla celebrazione 
del decimo Mega anniversario, il prossimo anno. Gli altri 
quattro titoli sono top secret. 

Detto questo. Capcom ha presentato a PSM una breve 
anteprima dei già annunciati Street Fighter 3 e Street 
Fighter EX versione arcade, entrambi destinati alla 
conversione su Playstation durante il corso del 
1997 (EX forse in primavera). Mentre Street 
Fighter 3 gioca nel solito campo testa a 
testa in 20. Street Fighter EX è quello a 
cui bisogna prestare più attenzione, 
essendo il primo gioco SF in 3D. EX 
avrà comunque uno stile differente 


rispetto a Star C/odiator. nel senso che anche se i personaggi 
di EX sono poligonali, il gioco non sarà un ’3D vero’, gli sfondi 
rimarranno su un solo piano. A quanto sembra, i giochi Street 
Fighter sono più complessi di Star Cladiator e risulterebbe 
troppo complicato mantenere la velocità di 60fps. considerando 
i movimenti dei personaggi, le animazioni, e tutti i dettagli, 
optando anche per i fondali 3D. Per entrambi 
aspettatevi un aggiornamento con l'anno nuovo. 

In più. Capcom si è lasciata sfuggire 
che Street Fighter ha ancora molte 
carte da giocare. Dopo aver fatto 
la loro comparsa in un genere 
diverso dal picchiaduro. i personaggi di 
SF impiegheranno le loro mosse in 
altri tipi di giochi: in fase di progetto c’è 
un gioco 'action’ e girano anche voci di 
una sorta di ’adventure'. In quale altra 
rivista potevate leggere una simile anteprima 7 


(1 1 II palazzo Capcom a Tokyo. (21 Noritaka 
Funamizu (a sinistrai e ShinJI Mlkamli 

rispettivamente produttore generale e senior 
manager della divisione sviluppo giochi. (31 
Mega Man per Playstation è In vista. (41 II 
grande favorito su Nintendo ritorna per II 
suo decimo anniversario. (51 PSM ha 
blrciato il gioco a Tokyo e sembra essere una 
versione molto colorata del vecchio sparatutto. 
(61 Come sempre, Mega Man sembra più 
felice nel suo completo blu. 
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Troooppo carini!!! 





Questa rassegna di personaggi 
non ha bisogno di descrizioni e i 
‘combattenti' non incutono certo 
terrore. Meglio che si dedichino ai 
puzzle. 


procedimento, ma che può anche 
aiutarvi a realizzare potentissime 
combinazioni. All'inizio può appa 
rire complicato, ma dopo un po' 
diventa appassionante. 

E mentre voi vi gingillate, gli 
sprite animati che rappresentano i 
piccoli personaggi sono al centro 
dello schermo e combattono. 

Ogni volta che distruggete una 
super gemma, i personaggini ese¬ 
guono una delle famose mosse 
spedali di Street Fighter. 
Casualmente, i personaggi in 
gioco sono Ryu. Ken. Chun-li, 
Sakura, Morrigan, Felicia. Hsien 
Ko e Donovan. 

La grafica è brillante e anche 
se. fino a questo punto, può non 
sembrare entusiasmante quanto 
un Puzzle Bobble o, comunque, 
altri giochi puzzle decenti presen¬ 
ti sul mercato, l'aspetto Street 
Fighter lo rende certamente uno 
dei giochi più stimolanti dal 
punto di vista grafico. Ricordate. 


dello stesso colore vicine le une 
alle altre. Fin qui niente di strano. 
Ma quando ne mettete vicine più 
di due, stranamente non scom¬ 
paiono. Dovete aspettare l'appari¬ 
zione di un'altra gemma dello 
stesso colore prima che le sorelli¬ 
ne spariscano dallo schermo. Se 
posizionate le gemme in quadrati 


Al 1 ’ini zio può 
apparire complicato 
ma dopo un po’ 
diventa appasionante 


o rettangoli superiori a 2x2 
gemme, esse si fondono in una 
gemma super. Quando distrugge¬ 
te una di queste mostruosità, spe¬ 
dite un bel carico di gemme-timer 
contro il vostro avversario. Le 
gemme-timer contano alla rove¬ 
scia ogni volta che posizionate 
una gemma, fatto che rallenta il 


inoltre, che tutti i giochi puzzle 
sono progettati per le sfide 
un altro avversario umano. Super 
Puzzle Fighter 2 Turbo si fa 
rispettare. 

Attendete fiduciosi un PlayTest 
onnicomprensivo nei mesi a veni¬ 
re (purtroppo non possiamo 
re più specifici finché non 
sappiamo la sua data di 
uscita in Inghilterra). 


esse 

[X 
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GIOCHI GARDEN 

C SO SliM PIONE, 33 

GUAEINI COMMERCIALE 

VIA DORMO. Mi 
CORSO NOVARA. 123 

VIATURAI1. *) 

HI M MOROSI 

VIA SERIO. : 

I BKI.HK CONSOEKKV DEPAR IMKNT 

VIA LORENTEOGIO 22/24 

JOYSTICK n N 

VIA l.OREVTEOGIO. W 

I Ji COCCINKI.LA 

CENTRO COMMERCI Al Ji VIA FERMI. I 
CENTRO COMMERCIAI I VIALE PIEMONTE 

MAGIC SCRKKN 

VIA EABANI. IN 
VIA MAZZINI. 44/A 

MARCUCCI 

VIA PELI BRONZETII. 37 

MASTER GAMK 

VIA FRATELLI UOONL IO 

MASTER PIX 

VIA /APPEJ.I INI. 4 

megabyte 

PIAZZA MALVEZZI, Il 

MISTER BITiPROXIMAl 

STRADA PADANA SUP.292 

SEWEI. 

VIA MAC MAIION. 75 

NEW GAMK 

VIA IV NOVEMBRE. 55 

PENATI 

VIA SIMONE DACORBETTA, 49 
VIA MATTEL NOI SS VERCELLI 
VIA TICINO. I 

TANGENZIALE OVEST Km 15 

PKRGIOCO 

VIA Al DOVRANDI 
VIA S PROSPERO I 


PIEMONTE e VALLE D’AOSTA 


Al.EX COMPUTER 

C SO FRANCIA. 33V4 

ALEX COMPÌ TER "LK GRU" 

cAi CENTRO COMM IJl *LEG*ir VIA CREA IO 

AMICI DEI. GIOCO 

C SO ROMA. AiyflIS 

BARALE 

VIA ROMA. 15 
VIA OMAR. : 

CAMELOT 

VIA MACAljJL 15 

COMPl TER I 

C SOI CAVALLOTTI. Il» 

COMPUTER WORK 

VIA RIVOLL 38/A 

EVOI.I /.IONE COMPl TERS E (JAMES 

C SO FRANCIA II B«9C 

FLASH GAME 

VIAVALDIERI 12 

HOBBY CENTRO 

VIA P FERRERÒ. IVB 

II. MUTI''MEDIALE 

VIA Al BERI. 31 

LA PALLA 

VIAMI VIU PI I lli>* > 

cA> CENTRO COMM LE “LA PREALPINA" VIA TORINO. 

MAYA IMMAGINE ESI ONO 

a — csoroma :r 

MEGA-I.O-MANIA 

— VIA Ci FERRARIS 9.» 

PLAY GAME SHOP 

VIA CARLO ALBERTO. MIE 

QCEKN COMPl TER SHOP 

I. GO TI RATI. 49 

ROSSI COMPl TER 

C SO NIZZA. 42 

I SQl II) 

VIA Vili ANO l" 


TORINO 

GRIGLI ASCOiTO» 

MONCAGUERI (TO) 

NOVARA 

NOVARA 

BIETTA 

ASTI 

ORB ASSANO (TO) 

TORINO 

TORINO 

AI.BAiCN) 

AOSTA 

PINEROLO(TD) 
12 ROLETTOlTO) 

GRAVELLONA TOLTI • VBl 

VERCELLI 

TORINO 

TORINO 

CUNEO 

TORINO 



YOUTOO 

VIA ROSSINI VE ( ANG VIA PO» 


LOMBARDIA 


2M ELETTRONICA 

VIA SACCO. 3 

VIA DEI PESCATORI. V* 

VIA POR Al) V 19 

ALL (JAMES 

C SO ITALIA. 5K/A 

AMBO GIOCHI 

VIA BORGO PALAZZO, in 

ANNIBALE 

VIA FONTANA. 93 

A RI VI VIS 

PZZAI MAGGIO. 13 

BIT *4 

VIA ITALIA. 4 

BRI NO CASTOLDI 

PIAZZA CORDI SK> 

CORSO LODI. 9 

CASTOLDI ADA 

VIALI MONZA 194 2M 
VIALE VITTORIO VENETO. 20 
VIALI ARETl SA. 36 

CASTOLDI S.R.I.. 

CORSO VOLANO. 45/47 
VIA VITTORIO EMANUELE. 65 
VlAlTAI IA. 197 

CENTRO DISCOUNT 

VIA PI-AN. 93 

COMPl TER 

(.Ali I RIS FERRI, 7 

KI.TRON 

VIA 4 NOVEMBRE. I 

CENTRO COMMERCI ALE T LAGHT 

KKKGKX III 

VIA MARMIRO! O. J* 

FLOPPY 

VI A C ARROBBIO. 13 
VIA MORAZZONE. 2 

FRATELLI MIAZZO 

SS. DEI GIOVI. 7 

FUMAGALLI 

VIA CAIROTI. 40 

GALIMBERTI 

VIA SOLARI. 5 

VIA NAZIONALE DEI GIOVI. 2V36 
MA PASQUALE PAOLI. 47/A 
CORSO BUENOS AIRES. M 
VIA CANONICA 
VIAI.II 11 LVIO TESO 
VIA RISORGIMENTO. 4K 
VIA GRANDI 


GAMELAND 

C SO BUENOS AIRES. 54 

GAMELAND 2 

VI A DANTE. IV 


TORINO 


COMO 

LBOOO 

SEREC.NO (MI) 
SARONNO «VARESE) 
BERGAMO 
LI VIGNO «SO) 
CORSICO(MI) 
MONZA (MI) 


PLAY MARKET 

GAIJ IJtlAS CARI O, f» 

PINTO Al DIO VIDEO 

VIA V VENETO. «9 
VIA CREMONA. I5ti 

RIVOLA 

VIA VITRUVIO. 43 

RITZ OPTICA 

VIA SAROCH.S9 

SCOTTI GIOCATTOLI 
VIA B misi | 

TINTORI 

VIA BROSFTA. I 

YIGASIO 

C SO/AN ARDUI I 25 

WARE HOUSE iPRINTKXl 

C SO BUENOS AIRES 5 » 

VIA MARCHERÀ. 37 


MILANO 

MILANO 


MILANO 

MILANO 

MILANO 


MONZA 
VIMI RCAT! iMI) 
BUSSAI iO i MI) 


UVIGNO «SO) 


MANTOVA 


BARZAMnCOi 
IKBA (CO) 


GARARARA iMN» 


VARESE 

VARESE 


FINO MORNASCO (CO) 


LECCO 


MILANO 
BARLASSINAiMI» 
t omo 
MILANO 

mii ANO 
SI s i( » s c.iownni 
(ASSISA RIZZ ARDI (CO) 
S \R( )SSOi\ Vi 


MILANO 


MILANO 


LIGURIA 


AZ WORLD 

VIA IRANCIA.72 

BABY PARK 

VIA CESAREA. KVR 
VlAC. RIMANDO. IKVR 
VIA CALATA. 9.VR 
BEASTER 
VICO DEI CREMA. I.VR 
CEI OSIA ENZA 

VIA GARIBALDI. 144 

FA R ELETTRONICA 

VIA ARCHIMEDE. 155/ROSSO 
ELEI PAGLIAI.UNGA EXPERT 
VIA MAZZINI 41 19 
VIA S RUFINO. V 
\ ii « > i n 111 $ 

GOEMON VIDEOGAME!» 

VIA FERRO UR 

IL BALILLA GIOCATTOLI 

VIA TAPRILE. 112/ROSSO 

MONDO (JAMES 

C SO GENOVA. ITO 

OFFICE & (JAMES 

VIA AMI SI x il \ l \ 

SCABINI GIOCATTOLI 
VIAC RETA. 7 9/ROSSO 
SCAGLIARISI ARCANGELO 

VIA FIUME 142/A 

SOETMANIA 

PIAZZA CADUTI DELLA UBERI A. 25 

VIRTUAL (JAMES 

VIA DEL SAGITTARIO. 3 

TRIVENETO 


ABC 

VIA P. MARASCHIN. ?9,1i 




°,OlCÌ0/0 



GALI.ARATE i VA) 

GARL ASCI) l PV ) 
VIGEVANO 
PAVIA 

ALBINO (BG) 

MILANO 

MRJYNO 

ClRVOlRG» 
VERDI-M (XHG» 

MORBEGNOlSO» 

SONDRIO 

MILANO 

BRESCIA 

RUMO ARM/IO IVA» 

DESL.NZANO ( BS » 

VIMODRON'E «MI» 

MIIANO 

I l MEZZANE. PIEVE (BS» 

CORRETTA «MI» 
NOI \R\ 
ABBIATE GRASSO (MI » 
TREZZA NO SUL NAVIGLIO (MI) 

MII ANO 
MII-ANO 


BRINCIA 
URI K I \ 

MILANO 

LIVIGNOiSO» 

COMO 

BERGAMO 

BRINCIA 

MO INO 

MILANO 


GENOVA 
<■) NON A 
(.1 NOI \ 

SAVONA 

LOANO(SV) 

GENOVA 

RAPALLO (GEI 
(ÌIIAVARI (GEI 
RAPAUZXGEl 

SE.STRI PONENTE (GÈ) 

GENOVA 

LAVAGNA (GEI 

IMPERIA 

BOLZANE7TO (GE) 


ADRIATICA CASA 

VIA VERDI. 4tt 
MA I I ZZATI. Il» 

VIA MEDAGLIE DORO. 59 
VIA OLMO. 45 

AREM 

C NO CAVOUR. 35 

ASTER M ARKET 

VIA MARINONI.' 

AVKNGKR TRADING 

VIA ROMA. 53 

BIG MARKET 

VIA OH DI SALCE. 3 

CAMONICO S.p.A. 

Ql ARTIERE FIRENZE 

CHIODI Sji.A. 

PIAZZALE DE CASIERI. IO 

COMPUGAMES 

CSOCAVOl R. VA 

COMPUTER POINT 

VIA ROVIGO. 22 

COMPUTER SAI E 

(UNIRÒ I GIARDINI DEL SOLE 

COMPl TER SACK 

CENTRO GIOTTO 
CROSSI 
VIAG GALILEI. 25 

ECHOS 

CENTRO Ui PIRAMIDI 

ELETTROCASA 2 
VIALE DELL'INDUSTRIA. 42 
ELETTRO CASA NORD 

VI A BRENNERO. W. ( BRI N CENTER) 

EERRARIN 

VIA DE MANNARI. IO 

GAME MASTER 

VIA AQUILEIA. IVA 

GUERRA COMPUTER 

CENTRO VALE CENTER 
VIA BISSUOLA 2WA 

GUIIK) BIANCHI 

CIRCONVALLAZIONE MAROSCEIJ J. 7/|> 

(Jl TUENKJER 
VIA PORTICI, 

Il IDEA INFORMATICA 

</o CENTRO COMM LE FRIULI 
chi CENTRO COMM LE AUCHAN 
HOBBY' (JAMES 
VIA CEPALONIA. 2/C 

MOFKRT 5 

VIA LEOPARDI 24/A 

MULTIMEDIA STORE 
PIAZZA BIADI. I l/A 
MUSIC CENTER 

VIA BOLZANO. 39 

NEGOZI DEM TRIVENETO 
VEDI PAGINE Gl Al JI 
NEGOZI ELDO 

VMM PAGINE Gl Ali E VOCE FI ETTRODOMEST1C1 

NEGOZI (JET TRI\ ENETO 

Td IM9-H7WB54 

NEGOZI l BER 

VIA MASCAGNI. 31 
V LE VENEZIA.» 

SCHIAVOTTO 

SS MAROSTICA. 24 

SME 

VIA ORSA II). 5 
‘CENTRO PIAVE* 

VIA CONEGUANO. 59 
VIA NINO BIXK) 3 
Vii- VENEZIA, fc 

TECNOCITY 

VIA VAI.FOSIKA. 55 

TESTI GIOCATTOLI 

VIAS LUCIA. 13/23 

TUTTO VIDEO 

VIAS ANGELO. WwC 

UNIBVT 

VIA GARIBALDI. I 

VENEZIA NET 

CASTELLO. 6IS4 

VIA COL VIDEO 

STRADONE S FERMO. Il/A 

VIDEOI.AND (JAMES 

\ i \ RIMONDO) i 


ODERZO (TV) 
TREVISO 
BEUUNO 
ALTAVILLA VICENTINA < VI » 

VERONA 

RASSANO DM GRAPPA «VI» 
PADOVA 
BE1LUNO 
RASSANO IMI GRAPPA (VI) 
VICENZA 
VERONA 
BOLZANO 
CASTELFRANCO VTO (TV) 
PADOVA 
TRENTO 

TORRI DI QUARTESOLO (VI) 

ARZIGNANO ( V|) 

TRENTO 

LEGNAGO(VR) 

UDINE 

MARCON (VE) 
MESTRE (VE) 

VERONA 

BOLZANO 

TAVAGNACCO (l'D) 
MENTRE (VE) 

VERONA 

UDINE 

VICENZA 

GARDOLO(TN) 


CASTRI. D’AZZANO (VR) 
M R«»\ \ 

VICENZA 

MARCHERÀ (VE) 
S DONA DI PIAVE (VE) 
SUSEGANAlTV) 
/OPPOI A(PN) 
POKIOGRI ARO t VE) 

TNIENE (VI) 

PADOVA 

TREVISO 

COR NEDO (VI) 

VENEZIA 

VERONA 

TRIESTE 


LA SPEZIA UMILIA ROMAGNA 


FINALE I K.l REiSVi 


\MICO GIO* 

PARCO PETTAZZONI 

BABY STOP 

VIA MAKSAIA.IX 

( MIRINI 

CENTRO COMMERCIALE TORRI, ini 19 
\ I.AGK \Ms< I 

CARTOLERIA STF.RLINO 

VIA MI RRI IM i> 


S GIOVANNI PERNK FTIXBO) 
IMOI. A (BOt 


PARMA 

SORHOKXPRi 


f,r. 























I CD ONE 

I VIA SANDRO PIJtTlM. 45 COLLECCHIO <PR i 

I COMET 

I VIA MICIIEI INO. 105 BOLOGNA 

I COMPUTER ONE 

I VIA VH.A. 12/2 BOLOGNA 

I COMPUTER ONE 3 

I VIA SAVAM. 14 PARMA 

I CONSOLLE 2000 

I VIA Odi-A LIMA. 32 f-FRRARA 

I DEDALO 

I LARGO ROMA. I SA1.SOMAGGKHU I PR , 

1 ELECTRONIC U N 

ICSOV SMANI Hi 142 MAC i NZA 

I GAME OVER 

I VIA SOPRAMI RO. 52 PIACENZA 

I GAME START 

I VIA BONACINI. 154 MODENA 

I VIA BEKTIM Al. 6 RIMIVI 

I (JET READY 

I VIA GUDOTT1. 4UB BOLOGNA 

I MARCO 1*01.0 

I VIALE ROMA. 171 FORI.I 

I ORSA MAGGIORE 

I CENTRO COMM.LE PORTALI • VLB DELLO SPORT 5002 MODENA 

I PACMAN 

I VIA PACIAUDi 3 PARMA 

I RED & BLACK COMPUTER 

I VIA MONTE SABOTINO Mi CARPI (MO) 

I VIDEO HOUSE 

I VIALI OUMPIA. 14/A REGGK) EMILIA 

I ZANICHELLI GEMMINO DI BRUNO 

I VIA A SALTI 7MUS PARMA 

I ZUCCHERELLIBENVENUTO 

I VIA CAVOUR. 74 RAVENNA 

TOSCANA 


ABRUZZO e MOUSE 


I ANDREINI LORIS 

| VIA PAGLIALUNGA. 5 

I BELLANTI 

II. OOP I DAPALESTRINA O 

I BIANCHI ELETTRONICA 

I STRADA MASSETANA ROMANA 24 

I BOBINI GIOCATTOU 

I MAI. B AI.BFRTI I H 

I C.D-S 

I VIAV,VENETO IIVII7 
I PIAZZA «OTTO 29 
I V1APTOSELU. 126 
I VIALE DEI MILLE 140 

Ivia di novoll 22 

I MAC DEL PRETE 6 
I VIA MARINA VECCHIA 222 
I VIA CARNET ITTI 
I CIPOLLA ANTONIO 
I VIA VITTORIO VENETO 26 

I COMPUTER & CO 

I VIA BISEN/IO A S MARTINO. V« 

I COMPl TER SERVICE 

I VIA BONGHI. 2 

I CONSOLE GAMES 
I VIA EMPOLESE. 36 
I CONSOLE POI NT 
I MAX GIOBERTI 16 
I ELECTRONIC CENTER 

I VIA LEON CAVAI-LO ANO C SO ROMA 

Ifloating point 

I GALU.RIA LEONARDO DA VIV I 32 

I FUTURA 2 

IVIAL CAMBISI. 17/19 

I game sture 

Imam fanti, iivr 

I GENIUS COMPUTER 

I VIA M (OPPIVI, 113 

IGIOCOMANIA 

I VIA L ANDRIDTTI. 11 

I HOBBVTRONICS 

I VlAF CORRIDONI. I VA 

II. COMPUTER 

I VI E COLOMBO 216 

LA CITTÀ DEI RAGAZZI 

I VIA V DA HI K' VI \ 4' 

I VIA I. MARI NZKi. 27/29 

I via meuccio ri ini. 14 

MI.DA DI LEPRI 

I VIA SOLFERINO. 90 

I MILLENIUM 

I VIA DLL PARADISO. 2/R 

MORGANA 

IviA DALMAZIA 424 

NEGOZIO CALAMAI 

I VIA DEI CIMATORI 17/R 
NEGOZI EI.DO 

I VfJM PAGINE GIALLI VOCE ELETTRIHX3MESTK I 

PRATO VIDEO 

I VIADAFII ICAIA. V. 

punto soft 

I VIA TORCKODA l/R 

PUNTO SOFT 3 

I VIALE Gl-IIXIM77/B 

PUNTO SOFT 7 

I VIA F CAVALLOTTI 24 

I STEREOUENT RO 

I VIALE MANIN 33 

TITTI S.R.L. 

I VIALE MORGAGNLSI/E 

I \ IDEOSOUNI) 2000 

I VIALE DALIA 5 


UMBRIA 


Bici BANG 

I VIA MARCONI. 45 

CASA DEL GIOCATTOLO 

I VIA VIETNAM. 4 

CJXS 

IMA CAMPO IH MARO. » 

I GIOCATTOLANDIA 

I ( SO CAVOUR. 2*1 

MEGABIT CLUB 

Ivia Roma, m 

I UGLV Kll) 

I GALLERIA DEI. CORSO. 19 

MARE 

I MACAIROLL I 


SCANDITO < FI • 


arezzo 

AREZZO 
AREZZO 
FIRENZE 
FIRENZE 
FIRENZE 
LUCCA 
MASSA 
PIN A 


LUCCA 


MOSSI VIVIANO TERMI 


MONTECATINI TERME 


MONTECATINI TERME i PISTOIA > 


UDO DI CAMAIORF. 

PRATO 
FIRENZE 
MONTEVARCHI ( ARi 


MAREGGIOiLI > 


PERUilA 
BASTIA UMBRA <PGl 
PERI'GIÀ 
ORVIETO i IR» 
TERNI 
TERNI 

CTTTA1H CA.VTFUjO<PGi 


compi ter mvrket 

VIA TRIESTE 79* 1 PESCARA 

ECOM SYSTEM 

VIA ALBINO. 11/13 CAMPOBASSO 

FERRI EI.KTTKODOMFSTICI 

VIA lini RTINAVAUMA.9T H8t \k v 

vivi vili I V 1" m 'R v 

VIA NAZIONALE ADRIATICA. 45 FRANCAVII.LA Al. MARI idi i 

ss r . v* i MV » ' 

CJO CENTRO COMMERCIALE FIORDALISO- VIA CURILI.. 25 ROZZANO<AQ> 

GIOCART DI ANTONIO RUSSO 

VIA MARIO BIANCO. 6* LANCIANO (CH) 

MEGA-COMPUTER 

VIA NAZIONALE ADRIATICA. 76 PESCARA 

NEGOZI EI.DO 

V EDI PAGINE GIALLE VOCE ELETTRODOMESTICI 

TECNO-MEDIA 

VIA M DELFICO. 32 TERAMO 

VIDEOCOMP 

VIA TRIESTE. 1 li AVEZZANO 1 AQl 

MARCHE 

BERDINI 


VIA S PF.I 1 ICO 

(TVITANOVA MARCHE (MTl 

BIG TOVS 


VIA VALENTE 2 c/n CENTRO MIRI VI 

ANCONA 

COMPl TER POINT 


VIA ERASMO MARI. 53 

A SCOLI PICENO 

GAME POINT 


VIAXXIV MAGGIO M/l 

PESARO 

GIOCATRE 


VIA MARSALA. IO 

ANCONA 

JACKPOT 


VIA N SACRO. UH» 

IESI < ANI 

NEGOZI ELDO 


VIXH PAGINE GIAUJi VOCI EtETTROOOMESTICI 


VIDEO GAMES CENTER 


VIA B.ni'OZZl. 16 

PTOS GIORGIO (API 

SARDEGNA 


COMPLTER SHOP 


VIA ORISTANO. 12 

CAGLIARI 

VIDEO GAMES 


ito CENTRO COMM LE FREDDA N I UHM 

SASSARI 

LAZIO 


CHIOCCIA LEONILDE 


Vil i. MARCONI. 277 

ROMA 

COMPl TER GRAPHIC SYSTEM 


VIAIHI II (rtM IIIDI 1 14/16 

Kit TI 

EI.ETTROMMAR 


VIA 1 AGO DEI TARTARI, 6.3 

GUIDONIA4RMI 

FANTASV \ IDEO 


VIA H IO VITTORINI. 91 «3 

ROVI A 

FILM ASIA 4 


VIA DONATFI1 O, 37/A-B-C 

ROVI A 

F I LI AGOSTINE! I l 


CORVO GRAMSCI. 26 

GENZANO <RM) 

GAME POINT 


VIA DEI. C1JÌMFM1NO. 95 

ROMA 

GI.GI. WATCII 


VIALE IPPOCRATF. 25 

ROMA 

(ilOUO FOLLIA 


VIA PARMA 5 

ROMA 

(.RI PPO IIOLLY YVOOI) \ IDEOTFX HI 


VIA LAURENTINA. 775 

ROMA 

HABITAT ZANGRILI 1 


SS 155 N.II3 

PROSINONE 

L’ARCOBALENO 


VIA CASSIA 6/C 

ROMA 

VIA CANDÌ V v. 

ROMA 

M ELECTRONICS 


c/o CENTRO COMM LE *1 GRANAI* 

ROMA 

NEGOZI ELDO 


VEDI PAGINE GIALLI VOCI: liLFTTROOOMILSTKT 


ODIS 


PZZA IH PONTE LUNGO. 31 

ROMA 

P.C.C. COMPÌ IER HO! SE 


VIACASILINA. 2*3/0 

ROMA 

PERGIOCO 


VIA DEGÙ SCIPIONI. 109 

ROMA 

PI. \NFTGAMF' 


VIA IH MONTE VERDE, 120 

ROMA 

PLAY GROl NI) 


VIA GREGORIO VII. 162/A B 

ROMA 

POWER GAME 


VIA IM I LAI RI. 129 

APRILI MITI 

PI MODI E MDKOGAMES 


VIA TRIONFALE. 14073 

R< IVIA 

R.C.E. 


PIAZZA [>KJ GI RASI 40 

ROVI V 

SOCIETÀ ARMA 


VII TRASTEVERE. 23.VBK* 

ROMA 

SPAZIO IN 


VIA ROMA. 39 

PUMI./IA iRM» 

TEI NO SY STEM 


VIA LAVANDA. 76 

K IRMI MITI 

IMI NEXTLEYEI 


VIA CADAMI S M*H 

ROMA 

TONTINI CESARE 


VIA GRAMSCI. »6 

ANZIO IRMI 

TOP COMPl TERSS.R.I . 


VIA IH LI IIX) (3 ATRO MARBELLA 

LATINA 

TOYLANDIA 


VIA TYCHYf. 33 

<ANSINO (FR) 

YIDEOI.AND 


VIA PONZIO (OMINO. .3.3/35 

ROMA 

CAMPANIA 


( APRI (JRAPHK 


VIAUSTRIERI. 17 

( APRI INAI 

COMPl TERMANIA 


VIA CONSALVO CARELU. 35 

NAPOLI 

ELETTRONICA MARIM S SHOW 


P//r C ASTI 1 NUOVO DELLE LAN/h. 21 

S PAOLO BELSfTOiNA! 

ELETTRONIC A SAYARESF 


VTAVIRGII H» 26 CASTE! 1 AMMARI DI STABIAlNA) 

f:\pi.otion videogamfus 


VÌA F PETRARCA. 35 

CASORIA(NA) 

GIO( AMONDO 


VIAM ADDAI I NA 26 

NAPIH 1 

VIA DUOMO 29<KJ 

NAKH 1 

VIA S COSMO I I ORI PORTANOLANA. A4 

NAPOU 


AVELLINO 


PORTICI (NA) 


GIOCATTOLI I.ANZETTA 
VIA CARDUCCI. 45 
INFORMATICA FUNSE 

VIA LIBERTÀ. 25* 

MFC QUAGLIA 

VEDI PAGINE GIALLE VOCE ELETTRODOMESTICI 

MIGLIARDINIUMBERTO 

VIA SANT'ANNA DEI I (IMBARDI 

MULTIMEDIA 

VIAGl ARISI. 2» 

VIA TORRETTA. 19 

NEW COMPUTER MARKET 

C SO GARIBALDI 65 

NEW MEDIA 

VIA DI. GASPI RI 42/44 

SAGMAR 

VIA S LICIA. 132/134 
C/OEIROMERCATO 

SEGANINTENDOMANIA 

VIA CRISP1. 14 
VIA MERI.IANI. II2/BIS 

TECNOSHOP 

VIA ROMA. 5/7 SAN SEBASTIANO Al. VESUVIO (NAt 

TIIE LYON GAMES 

VIA G. CARDUCCL 119 CASORlAiNA» 

TRONV CAMPANIA 

VIA P SENNI. 54 MUGNANOtNAl 

VESPOLI GIOCATTOLI 

VIA EPONFO. 206 SAPOU 

CALABRIA 


NAPOLI 


AVF1.I INO 
BENEVENTO 


SAIFKNO 


CASERTA 


NAPOLI 

CASORlAiNA» 


NAPOLI 

NAPOLI 


CONSOLE POINT 


VIA GIUSEPPE VERDI «PjU/aK lancilo 

RENDE (CSI 

DE LUCA GIOVANNI 


VIA PANI 1(1 ANCO. 255 

COSENZA 

ELIGIOANMUHI ARILO 


VIA ROMA. 21 

CASTROV ILI-ARI tCS> 

FTRCI EX PERI 


C SO VITTORIO EMANUELE. 98/1«6 

LOCRI <RCl 

VIA XX SETTEMBRE. I 37 

Lamezia termi ,<-/► 

MEDI ALANI) 


C SO VITTORIO EMANI FU III N 

RIXiGIO CALABRIA 

PRINCT maria 


C DA PARCHI.RIA 

RIZZI CONI iRCi 

PRINCI MARIA 

CATANZARO UDO <CZ> 

SI \ R(JAMES 


VIA VI NI TO. 7iVIuvm»i 

RBGOIO CALABRIA 

VIA SBARRI CENTRALI. 210 

REGGK) ('Al ABRIA 

Il 1 1 RADIO PRODOTTI 


LARGO OSPEDALE 

CROTONE 

SICILIA 


ABACIS 


V.LE DEI.li MAGNOLIE. 19 

PALERMO 

BRI NOD. A F IGLI 


VIA 1 RIZZO.'2 

CATANIA 

CARI SO CF.NTRO ELETTRONICA 


VIA MARSAI A 129 

TRAPANI 

CASCINO ANGELO & ('. 


( SOI MBERTOL MARGHERITA. 2 

TERMINI IMI RI SI ,PAi 

CIAK SI GIRA 


VIA BOLOGNA. 219 

VITTORIA (RGl 

ELCO 


VIA A MORO. 27/29 

VIISTFRBI ANCO iCTl 

FANTASV GIOCATTOLI 


VIA LOMBARDIA. 2 

Vili AGGIO MOSE < AG > 

GAME POINT 


VIA T LA ROSA. 34 

MILAZZOlMS) 

HOMI COMPÌ TER 


V LE DELLE AUT 50/F. 

PAI ERMO 

MAX LIYING 


VIA REO SKT1IANA 192(1 

PAI ERMO 

PIPINO 


V1A ( IR( <INVAI 1.AZKINE. 440 

PATERNO i(Ti 

PEDONE 


VIA UGO LA MALFA. SI 

PALERMO 

PRISMA COMPl TF.RS 


VIA CANFORA 122/124 

CATANIA 

RANDAZZO 


VIA RUGGERO SETTIMO. 55 

PAI ERMO 

SOIN S.R.I.. 


VIA MESSINA. 1 

PALERMO 

SPORT SHOP 


VIA XXX GENNAIO. 5» 

TRAPANI 

TOM & JERRY 


VIA G MARCONI. 2 

SCICI IIRGi 

TOYLANDIA 


PIAZZA DEL POPOLO. 35 

MARSAI A (TP» 

PUGLIA 


A.C. 


VIAGMIVIN VZZI.6X 

TARANTO 

BIT 


VIA 95 REGGIMENTO DI FANTERIA. S7 

LECCE 

DI M VITEOI I UT RONK A 


VIAC P1SACANL. Il 

BARLETTA! BAI 

ELETTRO JOLLY 


VIA ZARA. 7 3 

TARANTO 

LEVANTE COMPl TER 


VIA IH: GHISA. 73 

BARI 

PROGETTI INFORMATICA 


VIALE MAGNA GRECIA. Iim/H 

TARANTO 

RANIERI 


VIA SPARANO. 17 

BARI 

REGNO DEI BIMBI 


MAH LINAI III 17 

BARI 

SASVA 


VIA APPI A. 169 

BRINDISI 

SI PERCOSSOLI MANIA 


VIA CRISPI. 72/A 

TARANTO 

MDEOSI ONO 


VIA COSIMO 1 >1- ' GIORGI. 3/5 

LECCE 

WILLIAM S COMPÌ IER 


VIALEDW1 UNITÀ l> ITALIA. 7| 

BARI 

REPUBBLICA S. MARINO 


ELECTRONICS S. A. 


VIA 5 FEBBRAIO 

MORIVA (REP S MARINO! 
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Il catalogo della Namco si arricchisce di tre classici giochi arcade, ciascuno con migliorie nel concetto 
appositamente create per la conversione sulla super-console di casa Sony. Diamo il benvenuto a Rage 
Racer, alla conversione di Soul Edge e ai Lethal Enforcers degli anni 90 



Qui è dove tutto 
accade. L'edificio di 
Tokyo dove la Namco 
plasma le nostre 
future esperienze 
vtdcoludlche. 


Rage Racer 




■ CASA: 

SCEE 

■ SVILUPPATORE: 

Namco 

■ OATA DI USCITA: 

Primavera 97 

■ PROVENIENZA: 

Giappone 


B idge. Revolution. Rage. 

L’ultimo nato nella sene 
automobilistica della Namco 
sta per essere introdotto sul 
mercato. Ma. come già era 
successo con Ridge Racer Revolution. 
anche Rage Racer non è la conversione 
di un com op. Infatti il gioco è stato 
creato specificamente per la Playstation 
e il risultato è un enorme salto in avanti 
in termini di presentazione e di conte 
nuti: questo non è semplicemente il 
terzo episodio della saga di Ridge 
Racer. 

Ci sono cosi tante aggiunte significa¬ 
tive che sarà bene cominciare dall'ini¬ 
zio. Dopo aver guardato ammirati la 



IH Alla Namco sono ferventi sostenitori delle 3 R quando 
si tratta di giochi di guida: Ridge, Revolution e Rage. (?) 
Rage Racer sarà di gran lunga il migliore della serie 



splendida, lunga sequenza iniziale pre 
renderizzata. si arriva allo schermo 
delle opzioni. L’Editor Mode è l'aggiunta 
più appariscente e vi permette non solo 
di scegliere una tra le IO vetture dispo¬ 
nibili ma anche di personalizzare l'este¬ 
tica del vostro veicolo, cambiando il 
colore, il logo del team. 

La successiva innovazione che salta 
all'occhio è l'opzione Tune Up grazie 
alla quale, in cambio di una somma di 
denaro, potrete migliorare le prestazioni 
della vostra vettura come velocità mas¬ 
sima. accelerazione, tenuta di strada ed 
altre ancora. Visto che in Rage Racer 
l'importante è classificarsi in buona 
posizione, piuttosto che fare dei buoni 


tempi record sul giro, migliorare le pre 
stazioni del vostro veicolo è un obbligo, 
specialmente se considerate che i piloti 
gestiti dal computer sono molto più 
intelligenti e meno remissivi che non in 
passato. 

Mentre Ridge e Revolution erano tito¬ 
li con una chiara impostazione arcade e 
la giocabilità garantiva un divertimento 
immediato. Rage Racer ha una giocabi 
lità molto più profonda e. grazie alle 
sue opzioni di personalizzazione dei 
veicoli, una longevità maggiore. La gra¬ 
fica è notevolmente più realistica con 
colori più veri e texture più belle, men 
tre il punto di vista esterno è legger 
mente più vicino al suolo, generando 
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una più convincente sensazione di velo¬ 
cità. 

I tracciati di Rage Racer sono stati 
concepiti con molta più varietà: offrono 
ripide salite, salti nel vuoto, curve stret¬ 
tissime. rettilinei lunghissimi lungo i 
quali superare gli avversari e un’abbon¬ 
danza di gallerie. Inoltre ci sono 4 trac¬ 
ciati. ciascuno disponibile in modalità 

Rage corre perlomeno un 

20% più veloce di 

Revolution grazie ad un 

nuovo motore grafico. 


Ili Anche senza l'alta 
risoluzione la grafica 
del gioco è straordina¬ 
ria (U I fondali sono 
stati estremamente 
curati (SI Som# Biade 
enfatizza gli scontri 
corpo a corpo. 


Arcade. Grand Prix e Versus e ogni vet¬ 
tura si comporta in maniera differente 
su ciascuno dei tracciati. 

Rage Racer è più veloce di almeno il 
20% rispetto a Revolution grazie a un 
nuovo motore grafico 30 che ha per 
messo di eliminare i problemi di com¬ 
parsa improvvisa dei poligoni su scher¬ 
mo e lo sfarfallamento di alcune zone 
dello schermo. Rage Racer sarà di sicu¬ 
ro uno dei successi del 1997. 


Soul Bla< 


■ CASA: 

SCEE 

■ SVILUPPATORE: 

Namco 

■ DATA DI USCITA: 

Primavera 97 

■ PROVENIENZA: 

Giappone 




(Il I complessi personaggi poligonali sono parte 
integrante dell'attrattività del gioco mentre... (SI 
le rotazioni sono fluide... (SI l'azione 
spettacolare... (Al 1 fondali a volte incredibili. 


B oul Edge fece la sua com¬ 
parsa nelle sale-giochi agli 
inizi del 1996 e fu presto 
rimpiazzato Soul Edge II, 
versione notevolmente 
migliorata. Quest’ultima versione è 
stata usata come base per la creazione 
della versione per Playstation, chiama¬ 
ta Soul Biade per ragioni di copyright. 
Ma non si tratta di una semplice con¬ 
versione del coin op (che gira su 
hardware System 11) o semplicemente 
di un altro Tekken 2 ma di un gioco 
che le numerose opzioni aggiunte 
hanno reso in gran parte nuovo. 

La grafica è realizzata in maniera 
impeccabile, con personaggi poligona¬ 
li complessi e dettagliati con splendi 
de texture e resi più realistici grazie 
all’uso della tecnica del Gouraud-sha- 
dmg. I fondali hanno più dettagli di 
quelli presenti in Tekken 2 e mostrano 
orizzonti spettacolari e colori molto 
vivi. Le caratteristiche che più risalta¬ 
no sono senza dubbio la fluida rota 
zione tridimensionale e i mutevoli 
cambiamenti d'inquadratura. Le 
improvvise zoomate e panoramiche 
enfatizzano l'azione elettrizzante e 
potete quasi sentire lo scricchiolio 
delle ossa quando un'ascia a manico 


lungo si abbatte sul petto di uno dei 
combattenti. Ouch! Forse, sono le 
caratteristiche vere e proprie del gioco 
che rendono Soul Biade cosi attraente. 
A parte le cinque modalità di gioco - 
Arcade. Time Attack. Versus. Survival 
e Team Battle (quest’ultima vi permet 
te di creare due squadre utilizzando 
gli I I personaggi in un torneo a elimi¬ 
nazione) e il menu dei comandi dove 
è spiegato m dettaglio come realizzare 
ciascuna delle mosse incluse nel 
gioco, ci sono una quantità incredibile 
di manovre e combinazioni da impara 
re. Tutto questo aggiunge enorme 
profondità alla giocabilità e coinvolge 
il giocatore sempre di più. 

Alcuni colpi risulteranno 
familiari a chi ha dimestichez- 
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za con Tekken 2 ma Soul Biade enfatiz¬ 
za molto il combattimento a distanza 
ravvicinata e le tecniche di parata; è 
stata persino inclusa la possibilità di 
disarmare l'avversario! Potrete inoltre 
effettuare mosse quali prese, veloci 
rotolamenti ed improvvisi colpi d'at¬ 
tacco partendo da posizioni di parata. 

Non c'è dubbio che le sottili sfuma 


Le caratteristiche 
migliori sono la 
rotazione 3D e i 
cambiamenti d'inquadratura 



Giocare con Time 
Crisi* sara 

un'esperienza davvero 
eccitante se userete 
GunCon, la pistola a 
raggi della Namco, 
realizzata 

appositamente per 
questo gioco. Sara 
davvero elettrizzante! 


ture e l'impressionante presentazione 
(includendo in essa la più incredibile 
delle sequenze introduttive e le 
sequenze finali ‘interattive") si combi¬ 
nano per assicurare che Soul Biade 
sarà il più notevole esempio nel gene 


re dei picchiaduro. Che sia questo il 
prossimo gioco al quale riserveremo 
una votazione di 10 su IO? 

Time Crisis 


■ CASA: 

SCEE 

■ SVILUPPATORE: 

Namco 

■ DATA DI USCITA: 

Primavera 97 

■ PROVENIENZA: 

Giappone 



n altro dei titoli Namco 
convertiti da un com op è 
Time Cristi, il Lethal 
Enforcers degli anni 90. È 
uno dei più elettrizzanti 
sparatutto in circolazione, con livelli 
strutturati intelligentemente, giocabi- 
lità veloce, un'utile opzione di settag¬ 
gio del livello di difficoltà e la benve¬ 
nuta possibilità di ripararvi dietro un 
muri, casse ed altri oggetti per ricari¬ 
care la vostra arma e, nel contempo, 
sottrarvi al fuoco nemico. 



Nell adattare il gioco per 
Playstation, gli sviluppatori non 
hanno semplicemente convertito il 
programma usato nel com op ma 
hanno cercato il modo migliore per 
riprodurre la grafica e l'area di gioco in 
accordo con le potenzialità della 
Playstation. Sicuramente la versione da 
casa ha la stessa grafica eccellente e 
riesce nel ricreare la stessa favolosa 
giocabilità del com-op originale. Per 
quanto riguarda questo aspetto, il 
gioco e aiutato immensamente dall'ag¬ 
giunta di una pistola a raggi realizzata 
specificamente dalla Namco per la ver¬ 
sione Playstation (la pistola dovrebbe 
essere perfettamente compatibile con 
altri sparatutto realizzati da altri svi¬ 
luppatori). In effetti l'unica notevole 
differenza tra le due versioni è l'assen¬ 
za del pedale per ripararsi (e ricaricare 
l'arma) presente nel coin-op che è 
stato rimpiazzato con un bottone sul 
lato sinistro della canna della pistola, 
cosa che ritengo essere addirittura più 
intuitiva. 

La struttura di gioco è tale che ogni 
missione è suddivisa in mini-sezioni 
dove fino a 20 nemici sbucano dal fon¬ 


ili Time Crisi* è II Lethal Entorcers migliorato di 
questo decennio. (SI Ogni missione è divisa In 
mini-sezioni con motti nemici da affrontare. 


dale. Una volta che li avrete eliminati 
tutti, il gioco vi ‘trasporta" nel luogo 
della prossima sparatoria (la struttura 
del gioco è totalmente lineare e pre¬ 
determinata dal software). Attenzione: 
dato che avrete un tempo limite entro 
il quale raggiungere la locazione suc¬ 
cessiva. non potrete passare molto 
tempo nascosti dietro i ripari, nspon 
dendo al fuoco solo di tanto m tanto. 

La data di uscita prevista in 
Giappone per Time Crisis è il 3 dicem¬ 
bre e il gioco sarà commercializzato 
insieme alla pistola a raggi (il cui 
nome e GunCon, a proposito). L'uscita 
europea non avverrà prima di 
Marzo/Aprile 1997 e il prezzo della 
confezione comprendente 
gioco c pistola è tutto da 
decidere. 



37s6 


111 Come accade in molti altri 
giochi del genere, I nemici 
sbucano fuori da elementi dello 
schermo. (21 Non pensate di 
poter passare tutto il tempo a 
nascondervi in questo gioco. 



Questo potresti essere 
tu tra qualche mese. 
Un ragazzo fortunato 
prova In anteprima II 
gioco al recente Tokyo 
Expo (News, pagina 
(81. 
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ii capitano è stato assassinato e la stazione mineraria orbitante si dirige verso il sole. 

Le cose vanno molto male sull’astronave Sentient... 



La sequenza Introduttiva è solo un antipasto del 
60 personaggi e delle 200 locazioni nei quali vi 
Imbatterete durante l'avventura. La sequenza 
Iniziale pre-rende rizzata è superba e Va davvero 
i bocca. 





? 

• 



! ono ormai più di 12 mesi 
| che la Psygnosis sta lavo¬ 
rando a Sentient. Il gioco 
ha subito qualche ritardo 
che ne ha posticipato la 
data di uscita, originariamente previ¬ 
sta per marzo '96 e ora fissata per il 
'97. Sentient è un GdR ambientato in 
una stazione mineraria spaziale (il 
cui nome è Sentient) in orbita intor¬ 
no al sole. Il giocatore riveste il ruo¬ 
lo di Carrit. un operatore medico 
inviato sulla suddetta stazione spa¬ 
ziale per investigare su un aumento 
delle malattie da radiazioni che 



11) L'interazione è aperta, 
Il che significa che qua¬ 
lunque cosa diciate avrà 
una conseguenza sulle 
relazioni con l'equipaggio. 

12) Ci sono 12 ponti vari. 

13) Eccone un altro. 




minaccia di decimare la popolazione 
lavorativa della Sentient. L'avventura 
comincia subito in salita e l'operato¬ 
re medico è costretto a un atterrag¬ 
gio un po' ruvido nel porto di attrac¬ 
co. da dove il gioco vero e proprio 
incomincia, la trama è incredibil¬ 
mente complicata e. man mano che 
si progredisce, si scoprono le tante 
sfaccettature della storia. Non solo il 
capitano è stato assassinato (e l'as¬ 
sassino é ancora a bordo!) ma la sta¬ 
zione spaziale sta precipitando verso 
il sole, anche se sembra che i tecnici 
stiano riprendendo il controllo della 
Sentient. Sembra, ho detto... 

Un concetto elaborato 

La Sentient è composta da 12 ponti 
per un totale di 200 locazioni da 
esplorare, e l'interazione con i circa 
60 personaggi del cast è totalmente 
aperta, il che significa che qualun¬ 
que cosa diciate a uno di essi potrà 
influenzare le vostre relazioni con il 
resto dell’equipaggio. Potete decide¬ 
re l'argomento di conversazione, 
scegliendo tra una lista decisamente 
vasta, per portare avanti la ricerca. 

Sentient vanta ben sei trame prin¬ 
cipali ma ci sono numerose sotto-tra¬ 
me che si intrecciano tra loro. Ad 
esempio, in uno scenario dovrete 
aiutare il capo-ufficiale medico di 
bordo. Dania, a recuperare dei file 
per combattere la malattia da radia¬ 
zioni. In un altro scenario, il giocato¬ 
re è catturato dalla polizia di bordo e 
dovrete riuscire a fuggire prima che 


vi sottopongano a qualche strano 
esperimento. Siccome ogni decisione 
che prenderete influenzerà la trama, 
le partite saranno sempre differenti. 

I personaggi sono divisi in 4 cate¬ 
gorie: i tecnici, gli scienziati, il per¬ 
sonale sanitario e la polizia di bordo 
e le relazioni tra loro non sono sem¬ 
pre armoniose. 

Aggiungete il fatto che ci sono 
differenti tipi di personalità e vi ren¬ 
derete conto che questo GdR è dan 
natamente complesso! Sen¬ 
tient promette di essere un 
titolo altamente innovativo. 





Kl) Sentient è un'avventura originale con elementi del 
GdR. 12) Sequenze oniriche come queste sono davvero 
surreali. 13) Nel rispetto di un perfetto spirito cyberpunk, 
Il protagonista ha del bellissimi capelli rossi... 


ICASA: 


Psygnosis ■ DATA DI USCITA: 


Febbraio 


I GIOCATORI: 


Uno 


I SVILUPPATORE: 


Interno 


I PROVENIENZA: 


Inghilterra 


I GENERE: 


Gioco di ruolo 
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A quanto pare, secondo la PsygilOSÌS f gli sport di oggi non sono abbastanza eccitanti: 

è quindi l'ora di una rivolta! 



D el futuro non ci saranno 
più il calcio, la pallavolo 
e il basket. No. andremo 
tutti all’arena ad assistere 
a violenti incontri 

'sportivi' in cui i giocatori tireranno 
fuori il loro animo violento mentre 
si tufferanno a lanciare una palla di 
plasma in una porta rotante che 

Potete avvicinarvi al 
giocatore avversario 
che ha la palla e 
riempirlo di cazzotti. 

svolazza nell'aria al di sopra 
dell’area di gioco. Niente potrà mai 
sostituire il brivido di una bella 
partita! 

No. i nostri sport si sono 
sviluppati in centinaia di anni, ed è 
per questo che sono perfetti. Questo 
però non impedisce alle software 
house di provare a creare lo sport 
del futuro definitivo, con più o 



Il 1 Appendete I 
«ostri avversari al 
muro. 12] Ecco la 
fase di carica della 
palla. (31 La 
schermata di 
caricamento vi da un 
assaggio dell'azione 
che vi aspetta 14] 


meno successo. Circa otto anni fa, 
la Domark pubblicò un gioco di 
questo tipo, un povero arcade 
chiamato Cyberball in cui c’erano 
dei lentissimi carri armati che 
piendevano il posto dei classici 
giocatori di football americano una 
maldestra e disperata conversione 
dello sport a stelle e strisce. I 
Bitmap Brothers (un famosissimo 
gruppo di sviluppo inglese) hanno 
invece avuto un grande successo 
con Speedball e il suo seguito, il 
favoloso Speedball 2. Il gioco di cui 
stiamo parlando adesso, Riol, è una 
sorta di Speedball 2 che utilizza una 


grafica tridimensionale anziché 
l'obsoleta vista dall’alto. 

L'azione ha luogo in un'arena 
circolare e l’obiettivo è una sorta di 
porta che ruota in aria al centro del 
campo. La palla - se è possibile 
chiamarla tale - è una massa di 
plasma che all'inizio della partita è 
arancione. Prima che una delle 
squadre possa lanciarla nella porta, 
questa deve essere 'caricata" in uno 
dei punti di rifornimento energetico 
ai lati dell'arena, in modo da 
colorarla blu o verde (a seconda 
della squadra che la possiede). Se la 
palla non è caricata correttamente 
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■ CASA: 


Psygnosis «PROVENIENZA: 


■ SVILUPPATORE: Interno ■ GENERE : 

■ DATA DI USCITA: Febbraio ■GIOCATORI: 


Inghilterra 
Sport Futurìstico 
Da 1 a 8 




ed è lanciata nella porta, quest’ultima si chiuderà. Questa 
caratteristica ci porta a un'interessante aspetto del gioco: 
quando la palla è in gioco, la squadra che non la 
possiede ha una possibilità di chiudere la porta 
manualmente. Questo significa che. se riuscite a essere 
abbastanza veloci, premendo un pulsante potrete fare 
rimbalzare la palla indietro, guadagnandovi una seconda 
chance per prenderne possesso. 


Ovviamente il gioco sarebbe piuttosto noioso se fosse 
tutto qui. ma visto che si tratta di uno sport del futuro e 
al di là delle leggi del ventesimo secolo, potrete inserire 
il fattore violenza nelle vostre tattiche. Prima di tutto, 
giocando 'gentilmente", i giocatori hanno delle mosse di 
base: possono correre, passare alto, passare basso, 
schivare, saltare e fare scivolate. Quando tutto questo 
non è sufficiente, a ogni modo, potete avvicinarvi al 
giocatore avversario che ha la palla e riempirlo di 
cazzotti. Il gioco finito comprenderà anche power up (che 


Cll La palla è rossa, e 
questo significa che 
nessuno l’ha ancora 
caricata, per cui nessuno 
può segnare un punto. 
tZl Un'immagine della 
visuale dall’atto nella 
modalità replay. 
Avanzando velocemente 
sullo schermo 
appariranno i classici 
disturbi dei 

videoregistratori veri. t|] 
Un primo piano della 
porta e di qualcuno che 
sta per lanciarci la palla. 


appaiono nell'arena costantemente) come velocità extra, 
potenza e cosi via. 

Il punto di forza di Riot è rappresentato dal fatto che 
fino a otto giocatori possono partecipare a un match 
contemporaneamente, utilizzando due Multi Tap. Ogni 
squadra è formata da quattro giocatori, quindi è possibile 
scegliere una qualsiasi configurazione fino al massimo di 
quattro contro quattro e. quando questo succede, è 
possibile sviluppare una vera e propria tattica di gioco, 
assegnando dei determinati giocatori a delle aree 
particolari dell'arena oppure definendo alcuni giocatori 
attaccanti (che dovranno unicamente occuparsi di fare 
punti) e altri difensori aggressivi (che cercheranno di 
ostacolare l'altra squadra con ogni mezzo). 

Faremo incetta di joypad e proveremo questo aspetto 
di gioco nella futura recensione di Rtot, perché questo 
titolo sembra essere destinato a diventare un'incredibile 
fonte di divertentissime 
partite multiplayer. J8* 


Playstation Magazine 5 © 































Un tempo questo tipetto peloso se la vedeva con uno spinoso porcospino blu. 
Ma può competere con la potenza di Playstation? 
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■ CASA: 

■ SVILUPPATORE: 


Accolade ■ PROVENIENZA: Inghilterra ■ GENERE: Piattaforme 


Telstar 


IDATA DI USCITA: 


Gennaio 


I GIOCATORI: 


1/2 


Mondi tri dimensionali 

Bubsy la lince, compagno ed emulo 
mancato di Some, il famoso porcospino 
di casa Sega, torna in azione, stavolta 
in tre dimensioni. L'azione prevede il 
classico schema salta/prendi/spara, 
solo che ora è possibile muoversi a 360 


III Per una di quelle incredibili coincidenze, Bubsy la lince, visto da dietro, somiglia moltissimo 
a Lance, uno degli amici di Top CaL (2) Il nuovo Bubsy si trova immerso in un mondo 30. Q) 
Aspettate un attlmot e' Lance di Top Cat tche deve essere loro alleato!. 


gradi e si può saltare/prendere/sparare 
un po' ovunque all'interno di 16 enormi 
mondi. Questi mondi tridimensionali, 
tutti renderizzati in tempo reale, sono 
colmi di Woolies. i nemici giurati di 
Bubsy. Sappiamo da fonte sicura che i 
Woolies si divertono a sparare dal naso 
e a tirare massi. 

Essenzialmente, l'idea è che il gioca¬ 


ti 1 I mezzi di trasporto di Bubsy 
sono I più vari. t2l Ora Bubsy è su 
Warp Factor Nino su di 
un'astronave. Il tutto in 30 in tempo 
reale. 131 II gioco è pieno di 
sequenze renderizzate. 


B a Playstation, che fino a 
poco fa non disponeva di 
molti giochi a piattaforme, 
ha visto la situazione muta 
re di recente in seguito all'u¬ 
scita di 2 rappresentanti in 3D del 
genere. Crash Bandicoot è praticamen¬ 
te la mascotte della SCEE mentre la 
Crystal Dynamics ha risposto con il suo 
maestoso Pandemomum. A parte questi 
due titoli, il resto della categoria vanta 
esponenti di vano valore: si va da vali¬ 
de conversioni di giochi per Super 
Nintendo a piatti tentativi in due 
dimensioni che hanno la pretesa di 
essere giochi della nuova generazione. 
Prendete per esempio Le Avventure di 
Topolino e Rayman. Jumping Flash I e 
2. invece, sono di ottima fattura (anche 
se un po' facile). 


tore è proiettato aH'interno di un 
mondo di cartoni animati nei quali 
dovrà correre, saltare, volare e scivo¬ 
lare ovunque gli faccia piacere e per 
coloro che hanno amici (e un altro joy- 
pad) c'è anche un'opzione 
competitiva per 2 gto 
catori dove ci si 
affronta in epici testa 
a testa. 

Resta da vedere, e 
questo è senz'altro l'a¬ 
spetto più stimolante, se le 
ambientazioni tridimensio 
nali miglioreranno la giocabi- 
lità vera e propria. Graficamente, 
da quello che abbiamo visto di Bubsy 
3D. sembra davvero splendido e gli 
effetti azzeccati e il parlato campionato 
sono di buon livello. Vedremo il mese 
prossimo se questa ciambella è riuscita 
con il buco, se che i cuochi 
dell'Accolade rispettino i tempi 
previsti. 

















PrePlay 



Si trattava, forse, dell’unica vera buona ragione per comprare la console Atari, ìi Jaguar, ma 
ora questo classico COÌll’Op è stato adattato per Playstation. 



appiamo tutti che il Jaguar 
dell’Atari è stato un buco 
nell'acqua, e che non ha 
venduto molto, ma un gio¬ 
co. Tempest 2000, riuscì da 
solo a supportare quella piattaforma 
Tino alla sua fine ingloriosa. Si tratta di 
un altro dì quei titoli che la gente può 
solo amare od odiare, ma certamente è 
un classico che ha ancora un grande 
seguito .L'azione di gioco è alquanto 
ìnusuale. per non dire estremamente 
insolita: il giocatore si trova sul bordo 
esterno di una serie di ragnatele tridi¬ 
mensionali mentre una grande varietà 
di nemici strisciano verso di lui. par 
tendo dal centro della ragnatela stessa. 
Lo scopo e semplice: distruggere tutti 
gli avversari prima che vi possano spa¬ 
rare addosso o che riescano a raggiun¬ 
gere il bordo esterno della ragnatela e 
a catturarvi. Un'altra difficoltà è rap¬ 
presentata da una sorta di mine che 


li 1 S« le vomire prestazioni sono ok, il gioco si complimenterà 
con voi. 12) Il gioco presenta moltissimi livelli ed è assai diffici¬ 
le riuscire a finirli tutti. 13) Peccati questa scossa mortale! 


a 


94798 

V V 






vengono lasciate da alieni verdi: se 
non riuscite a rimuoverle vi troverete 
presto nei guai, perché una volta ripu¬ 
lita una ragnatela, dovrete volarci 
attraverso per raggiungere quella sue 
cesslva e toccare le mine vi costringe¬ 
rebbe a ripetere il livello dall'inizio. 




11) Un effetto a specchio molto originale per un'esplosione. 

12) Le esplosioni sono eccellenti e la glocablllta è frenetica. 


Versione migliorata 

I fan di Tempest saranno felici di 
sapere che esiste una versione compie 
ta del gioco originale, inclusa fra le 
varie opzioni: le aggiunte e i miglio 
ramentt che sono stati apportati alla 
versione ‘X* non sono né inutili, né 
puramente coreografici! Spesso quan¬ 
do un gioco viene rinnovato su una 
nuova piattaforma, perde il suo senso 
originale, la sua essenza, ma non 
Tempest X. Anche lasciando da parte le 
meravigliose texture che migliorano le 
pareti interne delle ragnatele, tutto ciò 
che è stato incluso aumenta e migliora 
la giocabilità, rispettando la filosofia 
originale del gioco. Sono stati inclusi 
più nemici, con un livello di intelligen¬ 
za artificiale superiore, oltre a una 
serie di armi efficaci e utili che rendo¬ 
no il tutto ancora più frenetico e diver 
tente persino del gioco originale! 

Potrete provare a giocare le due 


versioni e anche i più accaniti fan sco¬ 
priranno. senza dubbio, che questa 
versione 'X* é supenore.Come se que 
sto non fosse abbastanza, poi. é stata 
inclusa anche una modalità a due gio¬ 
catori in contemporanea, in cui appaio 
no in split-screen le due estremità del 
la stessa ragnatela: ■ due giocatori, 
oltre che dover uccidere i vari mostri 
che si lanciano dal centro della rete 
verso di loro, dovranno anche cercare 
di farsi fuori lun l'altro e di accumula¬ 
re punti. Molto divertente, frenetico e 
veloce, nonché interessante perché 
aggiunge una nuova dimensione. Per 
quanto riguarda gli standard odierni, si 
tratta di un gioco che può risultare un 
po’ ripetitivo, e va preso in considera¬ 
zione come uno sparatutto originale e 
divertente, ma niente di più. Potrete, 
comunque, leggere la nostra 
recensione completa di 
Tempest X prossimamente. 




A volte, quando l'azione 
si fa spasmodica, è dif¬ 
ficile riuscire a capire 
cosa stia succedendo. 


■ CASA: Interplay ■ DATA DI USCITA: Gennaio 1997 ■ GIOCATORI: 

■ SVILUPPATORE: High Voltage ■ PROVENI ENZA: Stati Uniti ■ GENERE: 


1 • 2 


Sparatutto 
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Tulli i nomi c i marchi riportali appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA COMPRESA 
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Come ordinasi*: 

TELEFONO: 051 - 343504 (,6iin..,oi 
FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 
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La favolosa Playstation a lire 45.000 mensili. Come??? telefona subito! 





















































Tulli i nomi c i marchi riportali appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendila per corrispondenza ai sensi della Legge SO. Prezzi IVA COMPRESA 
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Come ordinaste: 

TELEFONO: 051 - 343504 (16 linee r.a.) 

FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 
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La favolosa Playstation a lire 45.000 mensili. Come??? telefona subito! 











































Tutti i nomi c i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA COMPRESA 
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Come ordinale: 

TELEFONO: 051 - 343504 (16 linee r.a.) 

FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 
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19 La favolosa Playstation a lire 45.000 mensili. Come??? telefona subito! 





































Tulli i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della l.egge 50. Prezzi IVA COMPRESA 
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Come osidùuiAe: 

TELEFONO: 051 - 343504 (16 linee r.a.) 

FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 
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ADATTATORE 4 
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PrePlay 



I giochi di piattaforme hanno subito una drastica rivoluzione grazie all’avvento dell’hardware a 32 
bit, ma quanto potranno andare avanti? Secondo questo gioco di piattaforme 3D che ‘supera sé 
stesso’, almeno quanto lo permetterà la vostra immaginazione. 


m 




e fosse necessario indica¬ 
re il genere di videogiochi 
più 'arcaico', certamente i 
giochi di piattaforme 
sarebbero tra quelli più 
adatti a questa definizione: si tratta 
di una delle formule più sperimenta 
te e di successo, con titoli al proprio 
attivo come Mano e Sonic, eppure i 
giorni di questi giochi sembrano non 
dover finire ancora per molto tempo. 
Con l’uscita di Nights sul Saturn. di 
Mano sul Nintendo 64, di Crash 
Bandicoot e Pandemonium su PSX. i 
giochi di piattaforme stanno, senza 
alcun dubbio, vivendo un periodo di 
revival. 


I fondali saranno 
compìetamente i nterattivi , 
mentre la giocabilità sarà 
piena di momenti di 
pietrificante suspence 


PARTE 

RITAGLIATA 


bidimensionali possono sembrare effettivamente in 30. 


E certamente la Shiny 
Entertainment sarebbe d'accordo con 
noi; gli sviluppatori californiani, 
infatti, conosciuti dagli utenti di 
Playstation per lo sviluppo di 
Earthworm Jim, stanno ora lavoran¬ 
do su ciò che il loro direttore artisti¬ 
co. Kevin Munroe, ha descritto come 
‘un gioco che sarà una spanna sopra 
tutto il resto', un gioco di piattafor¬ 
me 3D, insomma, che ‘riuscirà a 
superare sé stesso". 

Questa incredibile ‘proprietà intel¬ 
lettuale’. come l'hanno definita alla 
Shiny. si chiama The Wild 9$ e 
dovrebbe uscire nella primavera 
avanzata del 97. Questo gioco ha 
richiesto già più di un anno di lavoro 
sul tavolo da disegno e viene visto 
dai propri sviluppatori (che. natural¬ 
mente. sono una squadra di nove 
persone) come ‘il gioco più animato 
di tutti i tempi'. 

Prima ancora di cominciare a con¬ 
siderare la giocabilità. possiamo par 
larvi della storia di The Wild 9s, che 
è già abbastanza fantastica: il vostro 
. —N_ J.M.— anoide Wex. 

e della vicen¬ 
de la libertà del 
>nfrontarsi con 
arn. 

tascientifica 
rtà universale, 
ittraverso 
»rare i suoi 
il nome The 
Selvaggi): 
nono mondo 
Kern in perso- 
e! 

Ito fiero del 
bbia definito la 
kwNNi dice nel paese 
delle meraviglie armata di mitraglia- 
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■ CASA: 


Interplay ■PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


■ SVILUPPATORE: Shiny Entertainment ■ GENERE: Avventura/Piattaforme 

■ DATA 01 USCITA: Primavera 1997 ■GIOCATORI: 1 







trice incontra George lucas e Johnny 
Quest". 

Ma a pane tutto questo. The Wild 
9s è semplicemente un gioco di piat¬ 
taforme. anche se Kevin ci tiene a 
precisare che non è a scorrimento 
lineare: la telecamera ruota attorno 
al protagonista dando l'impressione 
di un totale controllo tridimensiona¬ 
le. anche se l'azione rimane su un 
percorso prestabilito. 

In ceni punti dei livelli, il percorso 
si divide, fornendo diverse opzioni 
per proseguire il cammino 'attraver 
so il gioco in Replay - un sistema 
molto simile a quello visto in 
Pandemonium della Crystal 
Dynamics. 

Nuovi territori 

“È inevitabile che The Wild 9s ven 
ga confrontato con altri giochi di 
piattaforme, come Nights per Saturn 
o Mano 64 per la nuova console 
Nintendo, anche soltanto per il fatto 
che si tratta di un gioco 3D per con¬ 
sole" ammette Kevin, "quindi, per 
anticipare tutto questo, abbiamo pre 
parato un piano su cinque punti nel 
quale The Wild 9s dovrà superare la 
competizione: animazioni, fondali e 
scenari, giocabilità. musica e poten 
za di fuoco." 

Anche se questi cinque elementi 
potrebbero non suonare come parti¬ 
colarmente innovativi o rivoluziona¬ 
ri. è il modo in cui sono stati inseriti 
nella struttura basilare del gioco che 
è importante e che permetterà a The 
Wild 9s di esplorare nuovi territori di 
giocabilità. 

In termini di animazioni, quando il 
gioco sarà completato offrirà 60.000 
fotogrammi di animazioni, comparati 
con i soli 3.000 di Earthworm Jim. 

I fondali e gli scenari saranno 


Il creatore di The M tHd 9s, Kevin Munroe, ha già 
lavorato su diversi programmi animati come The 
Simpsons e non sorprende, che il design del gioco 
abbia uno stile molto simile a quello dei cartoon. 


CI) Il personaggio principale, 
WUex, è molto piccolo per per¬ 
mettere a molti nemici di 
apparire contemporaneamen¬ 
te. (Z) L'arma che VMex porta 
sulla schiena, chiamata "thè 
rig" è uno strumento biomec¬ 
canico che risponde a diffe¬ 
renti posizioni delle mani. 


completamente interattivi in modo 
da generare un "ambiente 30 vivo 
sotto tutti gli aspetti", mentre la gio 
cabilità sarà ricca di pietrificanti 
momenti di suspense. Per migliorare 
questi aspetti del gioco, inoltre, la 
musica verrà realizzata proprio come 
la colonna sonora di un film, con 
interludi drammatici che complete 
ranno e commenteranno l'azione di 
gioco in tempo reale. E. finalmente, 
giungiamo all’elemento più emgmati 
co: “la potenza di fuoco". Sebbene 
The Wild 9s sia fondamentalmente, 
come abbiamo già detto, un gioco di 


piattaforme. Kevin lo definisce 
anche uno "sparatutto", che permette 
al giocatore di utilizzare le "armi più 
micidiali mai viste in un videogioco". 
L’arma conosciuta come "thè rig" è 
un bizzarro strumento quasi biologi 
co che spara a seconda dei movi¬ 
menti delle mani di chi lo possiede, 
ovvero l’eroe, Wex. 

Dato che. purtroppo. The Wild 9s, 
è attualmente ancora nelle prime fasi 
dello sviluppo, vi promettiamo di 
fornirvi ulteriori dettagli in 
una prossima anteprima. 
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PrePlay 



Namco rovista negli anfratti del suo guardaroba e riscopre un fantastico 
nuovo Pac-Man e un altro titolo molto strano, Phozon 


sparatutto, un 


B on Museum Volume I di 
Namco abbiamo giocato 
di nuovo con Pac-Man, 
Pole Position e Cai ago: 
poi ci siamo goduti i 
combattimenti con Caplus e con 
Dragon Buster. abbiamo appena 
risposto tali gioielli ed ecco che il 
Volume 3 sta per giungere tra noi. 
Stranamente, Caplus è il seguito del 
seguito di Calaxian, che appare 
qui. ma ora basta con la 
cronologia. 

I coin-op classici, seppur datati, 
non mancano mai di portare un bel 
po' di eccitazione tra i giocatori 
meno giovani ma spesso l'attesa si 
rivela una delusione. Dopo aver 
caricato i giochi, si scopre che non 
erano poi un gran che. e che i 
giochi comprati per il nostro amico 
in grigio sono infinitamente 
superiori, fatto del tutto naturale, 
se si pensa che sono trascorsi IO o 
IS anni. 



La presentazione è simile a 
quella dei due volumi precedenti, 
con un museo virtuale da esplorare. 
Ciascun gioco ha la sua stanza, la 
zona di Pole Position mostra il 
simbolo di una macchina. Come per 
i precedenti, il mix appare un po' 
raffazzonato. Calaxian e Phozon 
sono sicuramente i migliori, anche 
se a qualcuno può far 
piacere la presenza di Ms 
Pac-Man. 


& 


Via c on le danze 



Quando entrate nella zona Pac, troverete la signora Pac che balla In modo buffo assieme a un 
cane giallo che riesce a fare le spaccate. Molto strano, comunque affascinante. 
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■ CASA: 


SCEE ■ PROVENIENZA: 


Giappone 


■ SVILUPPATORE: Namco ■ GENERE: Raccolta di classici 

■ DATA DI USCITA: Gennaio ■GIOCATORI: Uno o due 



The Tower of Druaga (1984) 


GaLaxian (1979) _ 

Q alaxian è senza dubbio uno dei migliori videogiochi 
della storia. Vi trovate in fondo allo schermo a bordo 
di una piccola astronave dediti a distruggere tutte le 
navi nemiche che appaiono. Gli alieni piombano giù dal cielo 
mentre voi. Galaxian. novelli Clint Eastwood, li sterminate 
senza pietà. Di gran lunga il migliore. 




■■a no degli ultimi coin-op della collezione Namco. ap- 
1 JI pare curiosamente artificiale e un po' lento. Imper- 
sonate un cavaliere airinterno di un labirinto e 
dovete negoziare un passaggio per recuperare una chiave 
prima di dirigervi all’uscita. Mostriciattoli verdi vi bloccano la 
strada ma potete farli a pezzi a colpi di spada. Altri nemici 
non sono cosi stupidi e dovete semplicemente evitarti. Una 
grande titolo anche sul Nintendo. 



aya n altro titolo curioso. Dig Dug è stato un grande 
successo, non come Pac Man. comunque popolare. 

Voi siete un omino, una specie di piccolo puffo. 
Dovete scavare gallerie nel terreno, evitando le rocce, 
facendo cadere le mele sulla testa dei cattivi e giocando con 
le palle di fuoco. Divertente, sebbene a volte capiti di non 
rendersi pienamente conto di cosa stia succedendo. 



PoLe Position II (1983) 

B l seguito di Pole Position, apparso nel Volume i, 
questo seguito è migliorato graficamente, in termini 
di velocità e movimento. Sfortunatamente l’auto 
tende a esplodere con sorprendente regolarità, facendovi 
sospirare Formula One. Dopo tutto, anche se la nostalgia 
vuole la sua parte, alla fine della giornata si scopre di 
aver giocato con un piccolo e triste gioco di corse in cui 
accade ben poco. 


Phozon (1983) 

Q kay. dal nome si direbbe una droga da NON assumere 
e in verità l’assuefazione è una sua caratteristica. 

Dopo aver chiesto a tutti in ufficio, nessuno se lo 
ricordava. Al centro dello schermo si trova una figura da 
replicare acchiappando al volo dei quadratini volanti. Occorre 
anche evitare di attirare l’attenzione di alcuni atomi che 
vogliono distruggervi. Curioso, provoca una tremenda 
assuefazione. 
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MS Pac--Han 11931-) 

D a signorina ha fatto la sua comparsa nel lontano 1981 . 
Un’idea assolutamente ridicola realizzata con un ferreo 
bilanciamento di gioco. Percorrete un labirinto 
mangiando tutto ciò che incontrate, ingoiando i pilloioni al 
momento opportuno: quando i nemici si avvicinano, il gioco 
si ribalta e gli assalitori diventano assaliti. E non 
dimentichiamoci del famoso verso •’wakka-wakka". Chi vi 
scrive odia questo dannato gioco. 
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Speciale Un anno di giochi... 


fd 29 settembre, 1995 da PPapOtation e stata u((iciadmente intro¬ 
dotta in itafaa: Do addora ne è passata diacjua sotto / ponti] o 
mepfao / ne sono usciti dipioc/vi. Per d'esattezza 168 . 
per u-enire incontro ai recebi e nuovi utenti (si cafaofa che a 
dlatade siano state vendute decine dimipfaaia dipfaustationJ 
abbiamo pensato di v-a fatare tutti ipiocki usciti in itafaa - anche 
quei fa che PCfaf non ha mai recensito perché,.. non esisterà. 
De state pensando a come "completare "da rostra coddezione dislo¬ 
chi] Oppure siete adda ricerca di(juadche vecchio titodo che malpa¬ 
ri ri è s(u<p<pito o che avete risto in o((erta nedrostro 
PdacpOtation Center di(iducia, depppete de posine sesuentie 
saprete come spendere i rostri sudati risparmi. 

Questa mastodontica "encicdopedia "é stata dirisa in due parti, 
diedda prima indichiamo i mi'sdioriper ciascuno dei nove peneri in 
cui abbiamo diriso ipiochi] nedda seconda ci sono de schede di tutti i 
titodipubbdicati. Arodte, scardando ad passato, é possibide capire 
mesfao idpresente. Per juanto rscarda idfuturo, invece , ne per¬ 
deremo idmese prossimo. 







“N 


en t„ ne 's Un n °n «, 9h ■ 






m 


Un anno di giochi... 










' / "^ 7 '° "> Z Ca^*n do r 'Ssi. 

-^SSfSS 


®‘?5 W di piattaforme 


U preme «a che sia d, ^ - ” I O |ITI 0 

^niem'altro che , p^auafo”° r ^ e ^^'^'' l ^^^^^^^^^*'^®^‘'àìcosTch- 

coloratissimo Crash ^.' U J" > ° '" arriv o) di C ? P °, A riprova di questo o *" 0 " Sono 
« converTone ,,., 0 cerca, ° «• «sere or.. . y " wp '”« ««A. 

■«■ '-...sr.K “™k«» s»™ erte *—™ 

™“C„rs'" »“*ss:;k—“”"~™ rir * 

Crvstal Oynam.cs po fP hh nU0V0 «Piraalio di s „, „ 'Reamente. trop. 

W9ina " * -^5^ " delia 

Me 9"° correre a 





© Playstation Magazine 5 









«ras;>**2 ^ 

& Us t A * r «o à ., ^Dpr*, ^ ni di n 

mo ' c °'<v 0 * * J o g£S's ' n> ag£**f t ooj, 0 '*n 

°Pur 0 nn * b, u °"''>c 4 

' ras < e ?'"° 


_ pe \ ' iW ° o'c" e 


\ W§^M$MW0M 

wrnrn^ 

U'^ cV ** V**'°" d 

9 e °*« ^0 < '° V>P P*''' sv o<" 

jSS^*** 

>" W< 



Playstation Magazine 5 








e Un anno di giochi*.. 






4-' «? 




P _<S 


O s 


^'P 


°> s 


b'-S 


{P .»• 



Playstation Magazine 5 






di 


1 9‘ochi c - ln 9 a nnare il „ 9e,T,n >' (un dia * COn< *urre un.. ~ 

Questo £!o e " 0, 'cr. come m,C0J ° ° un esperi? 9Ue "a. k 

sare ‘^ur° e 7 a S ° no 'a/vo( td dpf Par ' 4 

HiP^llgSr 

r^iP^^S: """ 

^'g/tore oe S r U n C ° n,r °Wr,i 7?'* dl brente ; ** * u " 

* ù?«. a,,!,’"".»"... «. »“„? «■».»« 

SSSSfìrSK. 

5 » !‘ «Si VS^Z, SS ' “»» £"»■' 


« «^«SS ! a ^^ C °-o se « Patitine 

Ch> ' dra 9hi e d eli, '' n * ,0n * ‘ 



Playstation Magazine 5 





Qual’è il voto? 



Actua Golf 

PSM 3 - 8/10 - Golf * 

I movimenti del giocatore sono 
fluidi e il commento splendido. 


Actua Soccer 

&'10 - Calcio * 

Un incrocio perfetto di ottima 
grafica e grande giocatali. 


Adidas Power Soccer 

SìrlO - Calao * 

Assolutamente fantastico Vera 
giocatwlita allo stato puro. 


Adventures of Lomax 

PSM 4 • 5/10 • Piattaforme 

Un bel piattaforme... nel "94 
Totale mancanza di originalità. 


Agile Warrior 

6/10 - Combattimento aereo 

Frustrante e graficamente delu¬ 
dente. Solo per appassionati. 


Air Combat 

6/10 - Combattimento aereo 

Fluido e veloce, ma dan¬ 
natamente corto. 



AIV Evolutìon Global 

PSM 2- 7/10 - Simulazione 
Una simulazione veramente 
completa, forse un po' noiosa. 


Alien Tritogy 

SVIO - Sparatutto '30 * 

Un ottimo clone di Doom, con 
molte caratteristiche in più. 


Alone In The Dark 

8/10 Azione/Avventura * 
Pittoresca e giocatale, un'av¬ 
ventura davvero notevole. 


Andrettì Racing *97 

PSM 2-7/10-Guida 

Non male, ma cerio non 
eccitante come altri titoli. 


Aquanaufs Holiday 

PSM 2- 4/10 - Espiorazcne 

Coinvolgente e d’atmosfera, ma 
senza giocabilità. 


Assavlt Rigs 

7/10 - Combattimento 
Semplice ma efficace, ottimo 
nel gioco a due. 



Battìe Anna Toshinden 

a/10 - Pcctaaduro * 
Incredibile titolo m 3D con 
armi e supermosse. 


Balde Arena Toshinden a 

7/10 - Picchiaduro 

Piu veloce e bello, ma poche 

differenze rispetto al primo 


Big Hurt Baseball 

6/10 - Baseball 

Buona grafica, ma troppo facile 
e poco giocarle. 


Black Dawn 

PSM 4 - 8/10 - Sim. d. Volo 
Il migliore del genere; Vano, 
divertente e molto lungo. 


BLAMJ Machinehead 

PSM 2 - 8/10 - Sparatutto * 
Grandioso sparatutto in 30. 
decisamente strano. 


Blast Chamber 

PSM 5 - 7/10 - Rompeste 

Gioco originale con azione e 
tanti enigmi da risolvere 



Blaimg Dragoni 

PSM 5 - 5/10 - Avventura 
Deludente avventura a enigmi 
per giovanissimi 



Break Point 

PSM 4 - 7/10 - Tennis * 
Bbuon gioco di tennis, curato 
nei dettagli Poco intuitivo. 



Broken Sword 

PSM 2 - 9/10 - Avventura * 
Un titolo fantastico che ancora 
mancava su Playstation. 


Buming Road 

PSM 3- 5/10-Guida 

Titolo in stile rally, ma nulla di 
particolarmente decente. 



Busi A Move 2 

PSM 1 - 9/10 - Rompcapo * 
Senza alcun dubbio, il più 
coinvolgente gioco della stona. 



Casper 

PSM 4 - 6^10 - Awen Arcade 
Per 1 piu piccoli. Peccato sia 
poco divertente 



Cheesy 

PSM 3 • 7/10 • Piattaforme 
Un gioco interessante, ricco di 
trovate e... di formaggio! 


Chess master jD 

7/10 - Forse scacchi? 

Un massiccio ©oco di scacchi, 
con una buona grafica. 


Chrooicles Of The Sword 

PSM 3 - 5/10 - Avventura 
Ben presentata, ma decisamente 
troppo noiosa. Tutto in aaliano 


Crash Bandicoot 

PSM 2 - 9/10 - Piattaforme * 

Ha portato questo genere a 
livelli assolutamente incredibili. 


Creature Shock 

5/10 - Sparatutto 

FMV senza ritegno, ma niente 
altro da aggiungere 


Criticom 

7/10 - Picchiaduro 
Un buon pcchiaduro. che si 
rivela solo a lungo termine. 
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Centosessantadue giochi sono usciti dalla data di lancio della Playstation . Solo due 
hanno raggiunto il VOtO maSSÌlTIO. Molti di più, invece, hanno meritato il titolo di “PSM 

Consigliato”, mentre tutti gli altri hanno ricevuto una semplice valutazione 
numerica. Qui in tutta la loro gloria tecnologica, sono presenti tutti i giochi che 

hanno occupato gli gli ultimi 13 mesi della nostra vita, da Actua Colf a Zero Divide. 



Cyber Sled 

4/10 Sparatutto tattico 
Una pessima versione di un 
com-op poco originale. 



Defcon 5 

JV10 - Aziooe/Strategia 
Tensione, strategia e azione 
combinate m un mix esplosivo. 


Disruptor 

PSM 4 8/10 -Sparatutto 
Tra 1 m^Jion sparatutto in 3D 
Favolosi 1 suoi effetti grafici 


FIFA Soccer *96 

7/10 Calcio 

Impressionante ma non fanta¬ 
stico. forse troppo complicato 



Gasi Storm 

8/10 - Calcio 

Lento ma intuitivo e divertente 
Bella anche la grafica. 



Cyberia 

5/10 - Avventura 3D 
Concetto datato e decisamente 
poco divertente e coinvolgente 



Descent 

8/10 Sparatutto 30 
Un brinante mix tra azione e 
puzzle. Impressionante. 


Doom 

9/10 Sparatutto 30 * 

In assoluto, uno dei migliori 
sparatutto di ogni tempo 


Fmal Doom 

PSM 4 9/10 Sparatutto * 
Se avete amato Doom. FD e 
un gioco da avere 



Gunshtp 3000 

PSM 1 - 8/10 - Sparatutto * 
Profondità e gccablità ne 
fanno davvero un ottimo titolo. 



CyberSpeed 

3/10 - Guida futuristica 
Un ombile clone di Wtpeout. si 
salva solo la grafica. 



Destmction Derby 

7/10 - Guida 

Bello ed eccitante, ma con 
poche piste. 



Earthworm firn 2 

&10 Piattaforme 
Divertente, ma non aggiunge 
nulla al genere. Nooso. 


Fìoating Runner 

PSM 5 • 6/10 Piattaforme 3D 
Piattafoeme eccentrico ma 
poco originale 



Hebereke's Popoitto 

6/10 - Rompicapo 
Semplice rompicapo dall'aria 
molto "giapponese" 



D 

4/10 Avventura arcade 
Coinvolgente, ma troppo corto 
e facile da finire. 




Destrvcbon Derby 2 

PSM 4 - 9/10 - Guida * 

Il NCguilo. ancora più hello c 
divertente. Da comprare al volo. 



ESPN Extreme Games 

6/10 - Sport estremi 
Clone di Read Rash. noioso 
dopo un po' di partite. 


Formula s 

PSM 1 9/10 Goda * 

IL gioco di guida Realistico e 
graficamente superbo. 



Hi-Octane 

6/10 - Guida arcade 
Molto simile a Wtpeout. ma 
decisamente più lento. 



Darkstalker 

PSM 3 * 7/10 - Picchiaduro 
Clone di Street Ftghter 2 con 1 
mostri. Divertente 



Die Hard Trilogy 

PSM 1-8/10 Aw. arcade * 

Tre giochi diversi per un 
divertimento senza fine. 



Extreme PinbaU 

3/10 Flipper 

Alla larga da questa pessima 
interpretazione di un flipper.. 


Galaxian 3 

PSM 1 - 4/10 - Sparatutto 
Bello da vedere, ma noioso e 
totalmente privo di gncablita 



Impact Racing 

5/10 Gmda/Sparatutto 
Abbastanza eccitante, ma non 
lo giocherete a lungo 



Davis Cup Tennis 

PSM 3 - 5/10 - Tennis 
Bello da vedere, ma pessmo 
da giocare 



Discworid 

7/10 - Avventura 
Difficile, ma capace di 
strappare più di una risata. 



Fade To Black 

PSM 1 8/10 - Avventura * 

Qualche difetto, ma nel com¬ 
plesso un'ottima avventura 30. 


Gex 

7/10 Piattaforme 
Molto vano, accattante e 
pieno di posti da visitare. 



In The Hunt 

5/10 Sparatutto 

Una dura sfida, ma un po' 

corto e noioso. 
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International Track A Fteid 

PSM 1 - 8/10 - Sport * 

Tutto il feeling del gioco oog» 
naie sotto una nuova veste 3D 



Krary tvan 

7/10 - Sparatutto 30 
Un bello sparatutto, ma troppo 
facile e corto. 



Mickey's Wild Adventure 

7f\0 Piattaforme * 

Scontato e poco originate, ma 
molto divertente. 



Nascar Racing 

PSM 5 - 4/10 - Corsa 
Un classico reso m modo 
scandaloso. 



fohnny Bazooka ione 

6/10 Piattaforme 
Un picchiaduro ragionato, 
senza altre pretese. 



Lemmings )D 

8/10 - Rompicapo * 

Un vecchio classico riproposto 
in tre dimensioni 



Mortai Kombat j 

9/10 - Picchiaduro * 
Un’ottima conversione di un 
vero classico 



NBA: In The Zone 

6/10 - Pallacanestro 
Divertente e abbastanza gioca 
bile. Nulla rispetto a Total NBA 




fumping Flash 

8/10 - Piattaforme 
Azione senza freno, peccato 
per la sua brevità. 



Loaded 

7/10 Sparatutto 
Tecnicamente brillante, ma non 
eccessivamente vano. 



Mortai Kombat Tritogy 

PSM 4 - 7/10 - Picchiaduro 
L'ultimo episodio, ma la noia 
comincia a farsi sentire, o no? 



Nba /am Extreme 

PSM 5 -7/10 Pallacanestro 
Versione m^liorata graficamente 
ma uguale al precedente (I) 




fumping Flash a 

PSM 3 - 8/10 - Ptalformer 
Migliorato rispetto al pomo, ma 
sempre troppo facile da finire. 



Lone Soldier 

6/10 Sparatutto 
Coinvolgente e bello da vedere, 
ma con un pessimo controllo. 



Motor Toon GPa 

PSM 3 - 8/10 - Guida 
Divertente e vano. Bellissima la 
grafica m stile "cartoon". 



NBA Jam: Toumament idibon 

8/10 - Pallacanestro ★ 
Dimenticatevi della grafica e 
godetevi la sua pura giocatala. 




lupiter Strike 

5/10 - Sparatutto 3D 
Divertente in tempi brevi, ma 
nulla di più. 



Madden '97 

8/10 Football Americano * 
l’ultima e migliore versone di 
questo classico. 



Myst 

7/10 - Avventure 
Profonda giocabilita e un 
aspetto grafico d'eccezione. 



NBA Live '96 

7/10 PaBacanestro 
Simulazione piuttosto completa 
ma non troppo giocatole 



NFl Gameday 

7/10 - Football Americano 
Pnma interpretazione del 
genere. A livelli molto alti 


NHL '97 

PSM 4 • 8/10 • Hockey 
Il mqjlior gioco di Hockey per 
PSX. senza alcun dubbio. 


NHL Face Off 

7/10 - Hockey su ghiaccio 
Eccitante e divertente 
simulazione di Hockey. 


Novastorm 

3/10 - Sparatutto 
Un Molo senza il mimmo 
spessore, scontato e noioso. 


Off World Interceptor Extreme 

5/10 Gurta 

Troppo noiso per gli amanti 
dell'arcade e poco completo 



Otympk Soccer 

7/10 - Calcio 

Giocatolita realistica e controlli 
intuitivi. Niente mate. 


Pandemonium 

PSM 5 - 9/10 Piattaforme 30 * 
Un gran bel gioco.Un passo 
avanti rispetto a Crash. 


Panier General 

8/10 - Wargame Strategico 
Un acquisto obbligato per tutti 
gli appassionati del genere. 


Penny decer 

PSM5- 5/10 - Corse 
Grafica canna ma senza mente 
di particolare. 


PGA Tour '96 

8/10 - Golf * 

Un massiccio poco di golf che 
impegnerà ore della vostra vita. 
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Kileak The Blood 

4/10 - Sparatutto 30 
La buona grafica non compen¬ 
sa la mancanza di gpocatolita. 





Magic Carpet 

8/10 Sparatutto * 

Uno dei giochi più originali e 
interessanti dell'ultimo anno. 



Namco Museum Volume i 

7/10 - Compilation 
Sei perfette conversioni di vec¬ 
chi classici. Un pezzo di stona 



Need For Speed 

8/10 Giuda * 

Non perfetto, ma divertente e 
completo m ogni aspetto. 



Otympk Gemei 

5/10 - Simulazcne Sportiva 
Una produzcoe mediocre, non 
certo il migliore del genere 



PGA ' 97 

PSM 3 - 7/10 Golf 
Simile al precedente con due 
nuovi percorsi. 






























Philosoma 

^10 - Sparatutto 
Pregevole tentativo. ma niente 
di originale e divertente 


Pittali 

PSM 5 • 7/10 - Paiacanestro 
Una versione futuristica def 
basket . violenta e stravagante. 


PO'td 

5/10 Sparatutto 
Buona l’idea, ma davvero sca¬ 
dente la realizzazione tecnica. 


Power Serve Tennis 

3/10 - Tennts 
Decente in due. ma in 
generale un gioco da evitare. 


Prima! Rage 

5/10 Ptcchiaduro 

Bene animato, ma non cerio ai 

livelli dei suoi concorrenti. 



Project Overkill 

PSM 3 - 7/10 - Sparatutto 
Futuristico sparatutto isometrico 
pieno di armi e sangue 


Psychk Detective 

5/10 Avventura FMV 
Interazione limitata, ma nel 
complesso non troppo male. 


Raging Skies 

PSM 3 - 6/10 - Comb aereo 
Si presenta bene, ma resta co¬ 
munque un po' troppo noioso 


Ratden 

7/10 Sparatutto 
Difficile ma divertente. Eccezio¬ 
nale conversione det coin op 


Raptd Reioad 

5/10 Piattaforme/Sparatutto 
Semplice massacro totale, ma 
troppo breve per essere valido. 



Resk/ent E vii 

PSM 1 - 9/10 - Avventura * 
Assolutamente fantastico, un 
prodotto unico nel suo genere. 


Resurrection. Rise 2 

4/10 - Picchiaduro 
Una squallida imitazione dei 
suoi rivali. Irntevante. 


Return Fire 

PSM 3 - 7/10 - Guerra arcade 
Uno dei migfon titoli da giocare 
in due sul mercato. 


Revolution X 

2/10 - Sparatutto 

Uno dei peggiori giochi usciti 

per PSX Statene alla larga. 


Ridge Racer 

9/10 - Guida 

Perfetto sia nella grafica, sia 
nella gioca bitta Da avere. 



Road flash 

6/10 - Corse di moto 
Un classico titolo migliorato 
dalle capacita della PSX. 



Skn City 2000 

PSM 3 - 7/10 - Strategia 
Un complicato gioco di strate¬ 
gia per gli apprendisti sindaci. 


Roòo Pi t 

PSM 4 - 4/10 - Pcchaduro 
Un picchiaduro poligonale 
noioso e poco gioca bile. 



Slam ‘fi’ lem ‘96 

5/10 - Pallacanestro 
Si presenta male e si gioca 
peggio, decente in singolo 


Robotico X 

PSM 4 - 6/10 Sparatutto 
Riedizione poligonale di un 
classico, piu adatto ai coin-op. 



Soviet Strike 

PSM 4 - 7/10 - Sparatutto 
La versione in 3D. Bello ma 
non eccezionale. 



Sampras Extreme Tennis 

PSM 1 - 7/10 - Tennis 
Ben realizzato e giocabtte. forse 
non eccessivamente lungo. 



Space Hulk 

PSM 2 - 8/10 - Azone/Aw 
Combina azione e nflessione in 
una miscela esplosiva. 



Sheilshock 

7/10 - Sparatutto 
Armi incredibili e combat¬ 
timento da cardiopalma. 



Star Gladiator 

PSM 5 8/10 Picctwduro 3D * 
Facile da imparare e buon 
numero di combo e mosse 




StarFighter 3000 

5/10 - Combattimento spaziale 
Inizialmente divertente, ma alla 
lunga comincia astancare 


Star Winder 

PSM 4 - 4/10 - Guida 
Un clone di Wipeout. Evitatelo 
come la peste 1 


Steel Harbinger 

PSM 5 - 6/10 - Sparatutto 
Uno sparatutto con le pretese di 
essere un gioco di strategia. 


Street Fighter Alpha 

8/10 - Picchiaduro 
Il migliore pcchiaduro 2D per 
PSX. insieme al suo seguito 


Street Fighter Alpha 2 

PSM 4 8/10 - Pcchiaduro 
Tutto quello che desideravate 
da un picchiaduro 2D 



Pro PinbaU - The Web 

PSM 1 - 7/10 Flipper * 

Uno dei mignon flipper esisten¬ 
ti. anche se con un solo tavolo 



Rayman 

7/10 Piattaforme 
Difficile e "carino”, ma 
decisamente troppo frustrante. 



Ridge Racer Revolution 

8/10 - Guida * 

Seguito ddl'onginaie. Non serve 
altro da aggiungere. 



Shock Wave Assault 

5/10 Sparatutto 3D 
Sparatutto di buon livello, poco 
vano e troppo semplice. 



Starbtade a 

5/10 - Sparatutto 
Ottima conversione, ma 
eccessivamente facile. 



Street Fighter: The Movre 

6/10 - Picchiaduro 
Profanazione del nome Street 
Fighter Meno di mediocre. 
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Street Recar 

PSM 4 7/10 • Corsa Arcade 
Docente conversione che sa 
troppo di 16-bit. 



Thunderhawk 2 

8/10 Sim combattimento * 
Più un arcade che un simulato¬ 
re Grandiosa la giocabiiità. 



True PinbaU 

7/10 - Flipper 

Una realistica simulazione di 
flipper, molto ben curata. 


Virtual Golf 

5/10 - Golf 

Vario e longevo, dietro il suo 
aspetto alquanto scadente. . 


Wipeout 2097 

PSM 3 - 9/10 - Gurfa * 

Vi lascera senza fiato in singo¬ 
lo. ancora meglio in doppio 



Striker 96 

6/10 - Calcio 

Divertente e immediato, ma 
non a lungo termine 



rime Commendo 

PSM 2 - 6/10 - Aw arcade 
Bello a vedersi, ma noioso e 
ripetitivo attraverso il tempo. 



Tunnel Bi 

PSM 3 8/10 - Sparatutto * 
Grande tecnicamente, non mol¬ 
to originale, ma vale l'acquisto. 


Wartiammer 

PSM 4 8/10 Wargame * 

Titolo strategico con elementi 
fantasy. Molto ben realizzato. 


World Cup Golf 

6/10 - Golf 

Niente a confronto con PGA 
Tour. Nel complesso sufficiente 



SuperSonic Racers 

PSM 2 8 10 - Guida * 

Divertimento allo stato puro se 
giocato con sette amici. 



PSM 4 - 10/10 - Avventura 30 * 
Avventura grafica favolosa. 
Guardate il voto. 



Twtsted Metal 

7/10 Guida arcade * 

Non molto divertente da soli, 
eccezionale m due 


Warhawk 

8/10 Combattimento aereo 
Una grande esperienza di gio¬ 
co. anche molto difficile 


Worms 

7/10 - Rompicapo 
Orinale e giocatale, fantastico 
m due. un po' noioso in segolo. 



Tekken 

9/10 - Pcctuaduro * 

Il sogno di ogni appassionato 
di pacchiaduro divenuto realta. 



Top Gun 

PSM 2- 6/10 - Sparatutto 
Non vi sorprenderà motto, ma 
vale comunque qualche partita 


Ultimate Parodius Deluxe 

6/10 Sparatutto 

Una 1o«ia tutta giapponese, 
divertente ma prevedibile. 


Williams Arcade’s Hits 

PSM 3- 7/10 - Compilaton 

Più azione di quelle Namco. 
ma leggermente meno vano. 


WWF Wresttemania 

SVIO - Picchiaduro 

Un titolo divertente dalla longe¬ 
vità praticamente infinita. 



Tekken 2 

PSM 1 - 1O10 - Picchiaduro * 

Sareste dei pazzi a non com¬ 
prarlo. Dieci su dieci. 



Total Edipse 

5/10 - Sparatutto 3D 

Pessimo sul fronte del'onginali- 
tà. ancora peggio per il resto 


Vktory Boxing 

PSM 5- 8/10 - Bone * 

Divertente e completa simulazio¬ 
ne dello sport più antico. 


Wing Commendar 3 

810 - Combattimento spaziale 

Un grande film interattivo, più 
da vedere che da giocare 


X-Com: Enemy Unknown 

810 - Strategico 

Un titolo innovativo e comples¬ 
so. ma molto coinvolgente 



Theme Park 

8/10 Strategia 

Colorato e complesso, richiede 

pazienza e ragionamento. 



Total NBA '96 

9/10 Pallacanestro * 

Il miglior titolo sportivo per 
PSX. Una gKM da giocare 



Viewpoint 

5/10 - Sparatutto 
Uno sparatutto realmente dif¬ 
fide. solo per appassionati 


Wipeout 

8/10 - Guida futuristica * 
Splendido, divertente e coinvol¬ 
gente. Fantastiche le musiche. 


Zero Divide 

7/10 - Pechiaduro 3D 

Non immediato, rivela le sue 
potenzialità con il tempo. 
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Uno dei migliori giochi per 
Playstation? Senza dubbio, ma a 
sentire la vostra opinione sem¬ 
brerebbe che FI, il gioco della 
Psygnosis sviluppato dalla 
Bizarre Creations, sia anche un 
gioco con tanti problemi. 
Campione del mondo o campione 
di bugs ? Williams o Forti? PSM 
indaga, Psygnosis si difende. 


® è. senza dubbio, uno dei migliori giochi mai 
apparsi su Playstation. È sbalorditivo per 
dimensioni e complessità. La Bizarre 
Creations è riuscita a tirar fuori uno dei più 
gratificanti giochi di corsa per qualsiasi formato. 
Scalate in seconda alla chicane del "Bus Stop' a Spa e vi 
sembrerà quasi di sentire l'odore acido dei pneumatici 
surriscaldati e sentire il freddo delle nebbiose Ardenne. 
Nessuno discute che è un'esperienza ludica di prima 
qualità. 

Ma da quando il gioco è in commercio, è apparso eviden¬ 
te che ha anche delle magagne. Qualche difetto qui e là 
è una cosa normale per l’industria moderna dei videogio- 
chi, ma fino ad ora sono stati scoperti là bugs o 'bachi' 
nel gioco, che vanno dal problema da poco a quello 
potenzialmente catastrofico. Un bug sarebbe comprensi¬ 
bile, due perdonabili. Quattordici, però, puzzano di 



negligenza. 

Ma sono tutti e quattordici 
dei bug? Non è che alcuni 
siano caratteristiche pensate in fase di design del 
gioco, mentre altre sono semplicemente dovuti alle 
restrizioni dell'architettura della Playstation? Ne 
abbiamo fatto un elenco e lo abbiamo inviato alla 
Psygnosis per sapere cosa hanno da dire a proposi¬ 
to. 

Cominciamo dai problemi di gioco: la prima criti¬ 
ca riguarda le fermate ai box e tutta la faccenda 
dei rifornimenti. Può succedere che vi fermate ai 
box, controllate che il serbatoio sia pieno e non 
appena rientrate in pista appare l'indicazione che 
siete in riserva. Inoltre, il serbatoio a pieno carico 
non sembra incidere sulle prestazioni della vettura, 
e per una qualche sconosciuta ragione non c'è nes¬ 
suna indicazione di quando sostare ai box. 

A detta di Clen O'Connell, Pierre della Psygnosis. 
questi non sono bug: «Parte del problema in realtà 
deriva dall'aver travisato che tipo di gioco sia FI», 
dice. «Fin dall'inizio, per noi FI è sempre stato un 
gioco arcade con diversi eie- 

FI non è 


menti di simulazione». 

Ecco il punto: la parola 
'elementi'. FI è stato ideato 
pensando a un mercato di 
massa: in altre parole la 
Psygnosis non riteneva che 
l'attuale mercato della 
Playstation avrebbe accetta¬ 
to una simulazione più rigo 
rosa. La Psygnosis ci tiene 


una 

simulazione , e in 
base a questa logica, 
i problemi dei box e 
dei rifornimenti si 
trasformano da bug in 
decisioni volute, 
prese durante lo 
sviluppo 


molto a chiarire questo punto: questa non è una simulazione, 
e in base a questa logica, i problemi dei box e dei rifornimenti 
si trasformano da bug in decisioni volute, prese durante lo 
sviluppo. Ecco un'altra spiegazione: «A proposito del primo di 
questi problemi di rifornimento, bisogna specificare che esso 
è relativo al numero di giri di una singola gara. L'indicatore di 
riserva appare sempre almeno un giro prima che si resti senza 
carburante». 

La spiegazione ci sembra soddisfacente (e questo spiega 
anche perché l'effetto suolo è stato implementato attraverso i 
cambi di marcia: anche questa è una cosa voluta), ma sono 
stati espressi dubbi anche sull'intelligenza artificiale del gioco. 
Le corse di Formula Uno sembrano più una guerra di usura 
che un vero sport, ma se il giocatore non interviene in alcun 
modo tutte le vetture finiscono la corsa. Non solo, se non par¬ 
tecipate per niente, l'ordine d'arrivo sembra essere sempre lo 
stesso. 

«Il nostro accordo con la FOCA prevede che non ci siano 
incidenti gratuiti nel gioco poiché lo sport non deve essere 
visto come distruttivo», dice Clen. «Inoltre, ci sono dei valori 
definiti per ciascun pilota al quale il gioco si attiene, e se il 

giocatore non interferisce con la gara, 
le auto controllate dal computer in 
genere finiscono la corsa.» 

Questo sistema di implemen¬ 
tazione dei dati è la causa di altre stra¬ 
nezze. I pneumatici si consumano prò- 
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Inchiestà 


il caso FI 




gressivamente, per quanto riguarda il computer, 
ma la manovrabilità della vettura non ne viene 
influenzata finché non viene raggiunto un punto 
critico. Gli alettoni possono sembrare a posto, ma 
essere danneggiati al 100%. dato che si è deciso 
di non visualizzare il danno. E il cosiddetto bug 
del musetto (senza il quale sembra di andare più 
veloce e senza che questo influen¬ 
zi la guida) è dovuto al fatto che 
senza l'effetto suolo la velocità sui 
rettilinei aumenta. Il conseguente 
sottosterzo, che c'é comunque, è 
stato regolato, a detta della 
Psygnosis, per facilitare la giocabi- 
lità. 

Anche il funzionamento di alcu¬ 
ne periferiche analogiche quali 
volanti e pedaliere ha causato dei 
problemi, ma la Psygnosis fa nota¬ 
re che queste periferiche non 
sono ufficiali e quindi non sono 
obbligati a supportarle. Ciò non di 
meno, coloro che avessero dei 


ri • ■ paÉ 


TEST SU TEST 

Allora, fin dove arma la 
Psygnosis per essere sicura 
che i suoi prodotti arrivino a 
voi nella forma più perfetta 
possibile? 

Fin qui. sembra... 

■Abbiamo un reparto interno di 
prove molto pignolo, in cui 
lavorano più di 40 persone-. 
dice Glen O'Connell. -Siamo 
anche una delle poche società 
che divide t test in tre momen¬ 
ti. ciascuno dei quali prevede 
anche diversi gruppi di perso 
ne (alfa, beta e master), prima 
che la versione definitiva sia 
mandata alla Sony per l appro- 
vazione Ad esempio, per FI 
abbiamo avuto cinque mesi di 
test, a partire da apule. 

C erano sempre da 10 a 15 
tester e. In molte occasioni, 
siamo armati a fare turni di 
sette giorni su sette. 24 ore 
su 24.- 


problemi con i valori di accelerazione 
dovrebbero provare a regolare l’acce¬ 
lerazione massima al 75% di depres¬ 
sione del pedale per ottenere I risulta 
ti migliori. Nel frattempo, la società 
sta cercando di risolvere questo pro¬ 
blema con i produttori terze parti. La 
Psygnosis si scusa inoltre 
con coloro che hanno cer¬ 
cato di accedere alle opzio¬ 
ni di replay tramite queste 
periferiche: si è scoperto 
all'ultimo momento che o 
eliminavano questa possi¬ 
bilità o la mantenevano sol 
tanto per i comandi digitali 
- e questo non è spiegato 
chiaramente nel manuale d’istruzioni. 

Altri problemi sono dovuti più che 
altro alle limitazioni dell'architettura 
della console. Non é possibile salvare 
o caricare quando si sta giocando in 
due in link, in modalità Campionato, 
poiché per farlo sarebbe stato neces¬ 
sario che quasi tutti i 2MB di memoria 
VRAM di ciascuna macchina fossero 
uguali. Anche l'occasionale 'scatto- 
sita" del gioco è dovuta a ragioni tec¬ 
niche: 2MB non sono poi cosi tanti e. visto che i cir¬ 
cuiti sono rappresentazioni fedeli degli originali, la 
Bizarre non ha potuto utilizzare il solito trucchetto di 
inserire a caso una montagna per nascondere il pae¬ 


saggio all'orizzonte. «Se qualcu¬ 
no mi fa vedere un gioco che 
esegua calcoli matematici cosi 
complessi come questo, pur 
girando alla stessa velocità e 
con la stessa superba grafica, 
allora siamo disposti ad ammet¬ 
tere che a volte gira a una velo¬ 
cità scattosa», risponde Glen. 
«Ma dato che non esiste alcun 
gioco del genere, siamo certi 
che FI sia uno dei giochi più 
all'avanguardia dal punto di 
vista tecnico.» 

Il che ci porta al bug con la B 
maiuscola. Alcune vetture con¬ 
trollate dal computer continua¬ 
no a rientrare ai box durante 
una corsa, mentre altre comple¬ 
tano la gara senza mai farlo e di 
solito vincono la gara. «Questo 
è un vero problema che si è 


E POTEVA ANDARE PEGGIO 


E poteva andare peggio 
Eh si. poteva andare molto peggio... La fase 
beta dei test ha scoperto questi quattro 
incredibili bug prima della pubblicazione del 
gioco: 

1. A Monaco le auto saltavano sopra il pic¬ 
colo ponte "pubblicitario" alla curva della 
Rascasse invece che passargli sotto. 

2. Tutte le auto controllate dal computer 
giravano come uno sciame d'api a sette 
metri a mezz'aria attorno al podio a 
Silverstone. 

3. Alcune delle prime collisioni in 30 erano 
un pochettino eccessive. Se ti scontravi nel 
modo giusto a Suzuka. la vettura poteva 
carambolare sulla sopraelevata, saltando 
cosi circa mezzo giro del circuito. 

4. La Williams di Damon Hill aveva la fasti 
diosa tendenza a trasformarsi a metà gara 
in una Benetton senza ruote. 


ma. Molte persone non capiscono perché tutto 
questo cancan visto la gran messe di opzioni e 
caratteristiche del gioco.» 

Glen ritiene che meno di un quarto dell'I% 

degli acquirenti di FI si siano 
lamentati e sostiene che la 
Psygnosis é contentissima del 
gioco: «Noi teniamo in alta 
considerazione le opinioni di 
coloro che acquistano i nostri 
giochi, e cerchiamo di fare il 
possibile per eliminare tutti i 
possibili bug e problemi di 
giocabilità, anche con un 
gioco di queste dimensioni e complessità. Tutti 
impareremo qualcosa da questa esperienza, 
ma il raffronto tra i problemi evidenziati e la 
messe di caratteristiche e opzioni del gioco e 
la risposta del pubblico significano che la 
Psygnosis sia certa al 100% della qualità del 
software.» 

Questo è quanto. Circa 650 MB di dati e un 
solo bug. Psygnosis. naturalmente, difende il 
gioco, ma qualunque giuria la avrebbe ragione¬ 
volmente assolta da un bel pezzo. Ci saranno 
forse dei difetti nella struttura del gioco, ma si può dire la stessa 
cosa di gran parte delle prime edizioni dei giochi in com¬ 
mercio. Provate a valutare le differenze tra 
Wipeout e Wipeout 2097, ad esempio. Cosi 
com’è, benché imperfetto, FI si merita comunque I 
position'. 


il raffronto tra i problemi 
evidenziati e la messe di 
caratteristiche e opzioni del 
gioco e la risposta del 
pubblico significano che la 
Psygnosis sia certa al 100£ 
della qualità del software 


manifestato dopo il lancio del 
gioco, benché si verifichi solo 
quando il giocatore partecipa a 
una gara sulla lunga distanza 
con i rifornimenti attivati», 
ammette Glen. «E bisognerebbe 
puntualizzare che si verifica 
solo in paio di modalità, quindi 
solo una piccola percentuale di 
utenti incontrerà questo proble- 


in com- 

1 la 'pole 
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VIDEOGAMES PER CONSOLE E COMPUTER 
DEGLI USATI IN NEGOZIO - VENDITA PER CORRISPONDENZA 



Fifa 97 • Soul Edge - NBA 97 • Time Commando • Jumping Flash 2 - Broken Sword • Street 


Fighter Alpha 2 • Madden 97 - 
Myst - Pandemonium - Black 
Puzzle Bobble - Raging Skies 
NHL 97* Need for speed 
Formula 1 - Sampras 
Wipe Out 2097 - Blazing 
Command & Conquer - 

- Sim City 2000 • 

•Crash Bandicoot - 
Museum 2 - Namco 

- Firo & Klawd - Penny 
Kombat Trilogy 
Andretti Racing 
Fade to Black - 
On Side 
Gladiator 
evolution 

Run • Lomax - Aquan 
Williams Arcade - Crusader no 


Ball • Street Racer • Earth Worm Jim • 
Bedlam • Supersonic Racer • 
Virtuo Golf • Resident Evil • 

Tennis • 

Attua Golf 
Soviet Strike 
Namco 
Soccer • Cheese 
Racer • Mortai 
Tekken 2 «Mario 
3000 • In thè Hunt • 
Toon GP2 • Road Rash • 
Darkstalker • Tomb Rider • Final Doom - Star 
Tunnel B1 - Die Hard Trilogy • Cool Spot • A4 
Chronides of thè sword • Victory Boxing • Grid 
aut Holiday • Bubble Bobble • Theme Park • 
Remorse - Extreme pinball • Adidas Power soccer 
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Sono molti i lettori che ci scrivono per chiederci trucchi e consigli. Presto apriremo una nuova rubrica a riguardo. Per ora la 
PlayPosta è aperta a tutti i lettori che hanno problemi da risolvere oppure pareri e giudizi da comunicare su giochi, sugli articoli 
di Playstation Magazine e perché no, sulla “potenza della vostra Sony Playstation” 

Le lettere devono essere spedite a: PlayPosta c/o Studio Vit via Aosta 2 201 55 Milano 


Abbotto gli sparatutto_ 

1) Sono un appassionato di simulatori di volo 
VERI. Ci sarà mai un simulatore di volo VERO 
con almeno IO aerei da caccia, con una mappa 
estesa, grafica eccellente, realtà, giocabilità e 
fluidità di gioco 7 NO agli sparatutto. 

2) Quando ero piccolo ricordo un gioco che 
secondo me non ha precedenti: Broghen Time 
(chissà se II nome è giusto 17 ). Un gioco dove 
un simpatico omino doveva costruire e correre 
sopra hamburger e fuggire da frittate e salsic¬ 
ce. Oarei il mio braccio destro per potervi 
rigiocare anche una sola volta: vorrei sapere 
qual è la casa costruttrice 7 Vi sarà mai una 
possibilità di vederlo su PSX PAI 7 Quando é 
stata l'ultima volta che si è visto questo gioco 7 
Se riesco ad avere da voi le notizie che mi ser 
vono proverò a stimolare e a rovinare la 
pazienza alla software house del gioco 
Broghen Time con una valanga di e mail 
(meglio ancora quindi se oltre al nome della 
casa costruttrice riuscite ad avere l'indirizzo su 
Internet). 

Emanuele Biagini Cagli (PS) 

1) Non sei il solo a domandare che questo 
genere su Playstation sia trattato con un po' 
più di attenzione, ma devi ammettere che il 
joypad della PSX pone dei limiti notevoli nel 
campo dei simulatori di volo, dal momento 
che non consente di utilizzare tutti i comandi 
richiesti da un gioco di questo tipo. Non aliar 
marti però, le voci di un joystick analogico 
creato per questo scopo sono sempre più insi 
stenti e. se hai voglia di scendere a compra 
messi. Black Down (recensito su PSM 4) 
dovrebbe poter placare la tua fame. 

2 ) Il gioco a cui ti riferisci è Sorger hme. un 
vecchissimo successo che ha visto la luce, nel 
l'ambito casalingo, sulla vecchia console 
intellevtsion e sul Commodore 64 molti anni 
fa. Sarà molto dura vedere una versione di 
questo titolo al giorno d*oggi, visto che solo 
Namco. Konami e Williams si sono lanciate nel 
l'avventura dei 'vecchi classici’ su Playstation 
e la Oata East. casa produttrice del gioco, non 
ha mai intrapreso progetti di questo tipo. Se 
sei così fanatico però può* trovare il gioco su 
qualche emulatore di vecchi computer e con 
sole (devi avere però un computer). I vari emù 
laton si trovano su Internet. Altra possibilità e 
ripiegare su un CameBoy. Una versione del 
gioco e infatti disponibile per il portatile della 
Nintendo. 


Il numero uno 

Mi interesserebbe sapere come si può avere il 
numero I della vostra rivista PSM. . 

Danilo Cuidolin Nichelino (TO) 

Per richiedere gli arretrati di PSM devi rivolger 
ti al nostro editore. Il Mio Castello. M cui nume¬ 
ro è 02/6713121. 



I) Vi faccio i complimenti per i bellissimi 
demo, ma state attenti a non usare gli stessi 


demo più di una volta (sia nel secondo che nel 
terzo CD c’era lo stesso demo di Formula II. 

2) Penso che dovreste dire nelle recensioni se 
allegato al gioco c'è anche un Demo CD (ad 
esempio dentro a Tekken 2 ho trovato un CD 
con le novità del periodo autunno/natale). 

3) Perche non mettete le recensioni solo in PSX 
Magazine e le soluzioni in PSX Power 7 É inutile 
fare due recensioni per due riviste dello stesso 
editore e dividere i trucchi e le soluzioni un 
po’ in un giornale e un po' nell’altro. 

4) Vi volevo infine chiedere come è meglio col¬ 
legare la PSX al televisore, tenendo anche 
conto che ho un Amiga S00 collegata al con 
nettore Euro-AV, per ottenere il migliore sonoro 
e la migliore qualità dell’immagine: utilizzando 
il cavo di collegamento AV oppure utilizzando 
la presa per connettore Euro-AV nel connettore 
Euro AV dovendo però scollegare ogni volta 
l’Amiga 7 Oppure <t indifferente 7 

Silvio Baldini Modena 

1) La scelta di riutilizzare il demo di Formula I 
è stata fatta per fornire a voi lettori un CD 
interamente dedicato alla Psygnosis: non era 
assolutamente nostra intenzione *barare’ e 
non è neppure stato un errore. Tenete conto il 
pubblico di Playstation Magazine è in continuo 
aumento e certi demo vengono inseriti nuova 
mente perche qualcuno se lo è perso. Per 
quanto riguarda il discorso dei reset, quello è 
un problema che non dipende da noe sono le 
case di software e la Sony stessa che decidono 
come devono essere i demo e. ovviamente, 
noi dobbiamo attenerci alle loro decisioni. 

2) Per noi è. il più delle volte, impossibile dire 
se la versione definitiva di un gioco conterrà 
dei demo, poiché capita molto raramente, al 
momento della recensione, di avere tra le mani 
il prodotto finito cosi come arriva nelle vostre 
mani. Per permettere a noi di scrivere e a voi 
di leggere la recensione contemporaneamente 
allusola nei negozi, ci vengono, infatti inviate 


delle versioni 'speciali', complete dal punto di 
vista del gioco ma non della confezione. 

3) Anche se le recensioni sono dello stesso 
gioco, sono sempre fané da persone diverse, 
che possono quindi dare opinioni e pareri dif¬ 
ferenti. Inoltre, l'impostazione di Playstation 
Power è diversa da PSM e tende a sottolineare 
aspetti differenti nelle recensioni dei prodotti. 

4) Se ne hai la possibilità, ti converrebbe 
acquistare un cavo Scart/RCB (assicurati prima 
che il tuo televisore abbia questa entrata), il 
prezzo t intorno alle $0.000 lire. In questo 
modo non solo migliorerai la qualità delle 
immagini, ma potrai anche evitare di scollega 
re continuamente il tuo Amiga. 

Modifica « o no?_ 

Il problema che ho è molto semplice; vorrei 
modificare la mia PSX. così potrò comprare 
anche • giochi giapponesi e americani, che 
escono prima di quelli PAI e che non hanno in 
alcuni casi censure (vedi Resident Eviti. 

Mi hanno detto però che modificandola 
potrebbe non funzionare più correttamente, 
oltre al fatto che in questo modo la garanzia 
viene invalidata. Visto che non esiste nessun 
tipo di adattatore, l'unica soluzione è solamen¬ 
te questa, ma prima di buttar al vento soldi e 
di rovinare la mia console (a cui tengo tanto), 
vorrei avere un consiglio. 

Francesco Cantarella Roma 

Il nostro sincero consiglio è di evitare assolu¬ 
tamente di modificare la Playstation, infatti, 
per quanto non sia assicurato il danneggia 
mento, esiste comunque una certa probabilità 
che la console possa subire dei danni. I tempi 
di conversione tra NTSC e PAL stanno progres 
sivamente diminuendo e già in questi mesi si 
cominciano a vedere 9 I 1 effetti di questa dimi¬ 
nuzione. Non conviene rischiare la funzionalità 
della macchina solo per aspettare qualche 
mese di meno (senza contare che 1 CD di 
importazione costano anche di più...). 



1) Uscirà un gioco manageriale di calcio 7 

2) Cosa si collega nella parallela della PSX? 

3) Faranno mai un gioco di piattaforme tipo 
Mano (Non paragonate Crash Bandicoot a 
Mano 64 perché non c’è confronto). 

4) Faranno mai Sensible World of Soccer 2 per 
PSX 7 Se si quando uscirà? 

5) Quando uscirà Syndicate Wars> 


6 ) I CD sono un’ottima idea ma se ne funziona 
bene uno su due e mezzo non la continuerei. 
Simone Mattoni - Forli 

1) L’unico gioco di calcio manageriale che. per 
ora. uscirà per Playstation sarà Player 
Manager della Anco, casa produttrice del 
famoso Kkk Off. Da quello che abbiamo potu 
to vedere sembra molto completo, ma non 
sappiamo ancora se comprenderà anche la 
possibilità di giocare realmente le partite. 

2) Per il momento non esiste nessuna perifen 
ca che la sfrutti, ma non è escluso che in futu 
ro la porta parallela possa essere sfruttata, per 
esempio, da un modem particolare in modo da 
connettersi a Internet. 

3) Purtroppo, non ci sono progetti di titoli di 
questo tipo per Playstation. L’unico che potrei 
be avvicinarsi alla qualità di Mano 64 potreb 
be essere Wild 9 della Shmy Entertainment, ma 
è ancora un po' presto per dirlo. Non disperare 
comunque, la PSX è ancora molto lontana dal 
l'aver giocato tutte le sue carte nel campo dei 
giochi di piattaforme. 

4) Non abbiamo alcuna notizia a riguardo, 
ormai sembra un po' improbabile che un titolo 
cosi vecchio possa essere convertito per PSX. 

5) La versione per PC è apparsa a ottobre nei 
negozi, quella per PSX dovrebbe uscire a 
marzo. Leggete le pagine delle news. 

6 ) Ci scusiamo con tutti coloro che hanno 
riscontrato problemi con 1 nostri CD Demo. 
Prima di pubblicare la nvista testiamo sempre 
un certo numero di CD campione per verificar 
ne il funzionamento. Purtroppo però, può capi¬ 
tare che certi esemplari diano problemi. Se vi 
accade una cosa del genere assicuratevi prima 
di tutto che non su la vostra PSX ad avere prò 
Memi, quindi inviate il vostro CD aH'edttore. Il 
mio Castello via Pergolesi 8 210124 Milano, 
che ve lo sostituirà gratuitamente. 

DubbL. 

1) Siete la stessa redazione di Carne Power 7 

2) La rivista uscirà sempre con un CD demo 7 

3) Usare una Memory Card non originale, può 
danneggiare la console? 

4) Come mai dal 2 numero di PSM non comu¬ 
nicate più cosa vi sarà inciso sul prossimo CD? 

Sasizza un Dio Flash Genova 

1) Alcuni dei redatton di Carne Power lavorano 
anche su Playstation Magazine. che comunque 
conta un organico differente. 

2) Assolutamente sì* 
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3) Non abbiamo ancora potuto provare una 
Memory Card non ufficiale Iti stai per caso 
riferendo alle nuove card da 120 salvataggi 7 ), 
ma conoscendo la natura della periferica, l'un» 
co pencolo in cui puo« incorrere è la perdita 
dei dati salvati. 

4) Purtroppo ci siamo resi conto che era un 
po' un azzardo comunicare in anticipo il con¬ 
tenuto del prossimo CD. dal momento che 
sarebbe potuto cambiare all'ultimo momento 

audio « Video _ 

1) Domanda: a cosa si riferisce la funzione 
Playback Video colore a tutto schermo che ho 
letto in un depliant pubblicitario 7 

2) Domanda: come è possibile mentre sto gio 
cando ascoltare un CD nello stesso momento 7 

3) Domanda: a cosa servono i codici del gioco 
di Fatte io Back che avete pubblicato nel mese 
di novembre? 

4) Domanda: la console PSX può leggere i 
video CD (film) e i video clip 7 

Fabio Monserrato (CA) 

1) Non ho mai sentito questa definizione, ma 
è molto probabile che si riferisca alla possibi 
lita di visualizzare filmati in Full Motion Video. 

2) Con la Playstation giochi, mentre con lo ste 
reo ascolti il CD musicale... 

3) Servono per partire dai livelli avanzati, ven 
gono fomiti dal gioco nel caso in cui non si 
abbia una memory card dove salvare i propri 
avanzamenti. 

4) A quanto ci risulta no. ma è in sviluppo una 
periferica hardware che lo permetterà. 

a quando Time (risisi 

Universale redazione di PSM. sono un fresco 
possessore PSX ed ho comprato FI. Adidas 
Power Soccer e Ridge Racer Revolution. Proprio 
su quest'ultimo volevo chiedervi: sul manuale 
c'è scritto che è possibile utilizzare anche i cir¬ 
cuiti del vecchio Rtdge Racer, ma non so come 
selezionarli, anche perché ho finito i 3 circuiti 
più quelli extra. Cosa posso fare? 

1) Uscirà Time Crisis per PSX 7 Se si. quando in 
Europa? 

2) Potete darmi notizie su On Side e ReLoadetP 
Gianluca - Alessandria 

Per quel che sappiamo tra i circuiti di RRR 
sono già di base compresi quelli del suo pre 
decessene 1 

1) Si. è attualmente in sviluppo e sara venduto 
insieme alla nuova pistola della Namco (chia¬ 
mata CunCom), ma non ci è stata ancora 
comunicata alcuna data di uscita. 

2) Entrambe le recensioni compariranno sul 
prossimo numero di febbraio. Ti posso, 
comunque, anticipare che Onside non sembra 
particolarmente bello, mentre Reloaded sem 
bra un degno seguito del suo predecessore. 

Lo febbre di Tekkeo t _ 

Cara redazione di PSM mi chiamo Marco ho IS 
anni e seguo la vostra rivista. Recentemente 
sono venuto a conoscenza che in Tekken 2. 
King è in possesso di una mossa grado di 
infliggere il 100 % di danni in arcade mode. 
Come si esegue? 

Marco e Pasquale • Trecase (NA) 

È esatto King possiede una mossa che ha tale 
capacita. Si tratta di una mossa composta da 
cinque differenti prese in sequenze che neces 
sitano la pressione di un numero spropositato 
di tasti. Sarebbe un po’ lungo parlarne qui e 
per questo ti rimando all'help che pubblichere 
mo il mese prossimo 

Cartoni animati giapponesi! 


I ) Ho 14 anni. Posseggo una PSX Pai e sono 
un fan di Capitan Tsubasa (Holly e Benjy) e lo 
desidererei come videogioco. Anche se CT non 
è bello, io. da fan, lo comprerei comunque, ma 
volevo chiedervi se uscirà mai in versione PAI 
(se si quando 7 Vi prego ditemelo*) Secondo 
voi è un bel gioco 7 Anche se io l'ho visto solo 
m versione giapponese sulle liste dei rivendi 
tori mi potreste dire il prezzo approssimativo 
delle due versioni 7 Spero che. quando, e se lo 
convertiranno in versione PAI voi lo recensire 
te presto. 

2) Potreste consigliare fra questi due giochi il 
migliore: Penny Rocer e Super Sonic Racers. 

3) Se sapete qualche gabola per Busi a Move 2 
(tranne quello per fare apparire l’Another 
World, quella che conosco già) me la potreste 
dire? 

4) Nel CD potreste inserire un demo giocabile 
di Adtdoi Power Soccer 7 Grazie, siete fantastici 
e continuate cosi che non ci deluderete mai* 

Nico 82 Foggia 

I ) Purtroppo, invece, dobbiamo deluderti: é 
molto difficile che un prodotto come Capitan 
Tsubasa arrivi in Italia in versione PAL. Non 
solo perché e un titolo che avrebbe uno scarso 
successo, ma anche perche e davvero di bassa 
qualità. 

2) Come avrai occasione di leggere in queste 
stesse pagine (la recensione di Penny Racer è 
a pag. 68 ). il migliore tra questi due è Super 
Some Racer. 

3) Purtroppo non ne sappiamo altre. 

4) Per il momento è impossibile, dal momento 
che il nostro CD Demo contiene solo titoli in 
uscita o in vendita da poco e Adidas Power 
Soccer ha ormai più di sei mesi. Stiamo 
comunque considerando l'idea di realizzare 
raccolte di CD Demo che contengano i giochi 
precedenti al nostro numero uno. 

Pkthloduro o Oo-Go_ 

1) la Play Station 2 utilizzerà la Model 2 o 3 7 

2) Come mai Soul tdge è cosi in ritardo 7 

3) Tekken 3 sarà realizzato sulla PSX 2? 

4) Com'è The King of Fighters per PSX 7 

5) Mi consigliate The King of Fighters o 
Dragon Bali l 3CP 

6 ) Dragon Ball l 3D è davvero cosi scarso 7 

7) Graficamente è meglio Tomb Ratder o 
Resident EviP 

8 ) E migliore Street Fighter Alpha 2 o 
Darkstalker 7 

9) Street Fighter Alpha 2 è stato convertito 
meglio per PSX o Saturn? 

10) C'è una pistola con cui giocare a Die Hard 
Trilogy ? 

II ) Uscirà il gioco dei Cavalieri dello Zodiaco? 
Continuate cosi. 

Roberto Torino 

1) Nessuna delle due 1 Entrambe sono delle 
schede per coin-op di proprietà della Sega, 
quindi puoi benissimo capire... 

2) Da quello che ci hanno detto hanno meon 
trato dei problemi nello sviluppo e hanno 
ritardato l’uscita per correggerli e fornire un 
prodotto di qualità eccelsa. 

3) Al momento e davvero dura saperlo, non si 
conosce neanche la data di una eventuale 
uscita m sala giochi... 

4) È un bel picchiaduro bidimensionale, che ha 
il suo punto di forza nella grande varietà dei 
personaggi che si possono controllare. 

5) Sicuramente il primo. Anche perchè è l'uni¬ 
co dei due ad avere più possibilità di uscire in 
formato PAL. 

6 ) Molto, molto di più... 

7) Sicuramente Tomb Ratder II motore grafico 


del titolo della Core è avanti anni luce rispetto 
a quanto offre l’eccellente Resident Evil. 

8 ) Street Fighter Alpha 2. È piu vano, piu 
divertente, con più possibilità e senza il mim¬ 
mo rallentamento* 

9) Le due versioni sono pressoché identiche, 
ma quella PSX ha un numero maggiore di ani 
inazioni. 

10) La Enforcer Cun. la Predator Cun della 
Logic 3 o la Fazor della Mad Catz dovrebbero 
fare al caso tuo. 

11 ) Faremo mai tredici al Totocalcio? 

Sport o 32 bit_ 

I ) Arriverà mai una pistola per la nostra mitica 
PSX 7 E un adattatore per la lettura dei video 
CD? li ho già visti entrambi per il Saturn 1 

2) Sapete dirmi per quale ragione tutti i giochi 
di basket si basano esclusivamente sulla NBA 7 

3) In caso aveste già avuto il piacere di prova 
re fifa Soccer 97. quali sono state le differen 
ze subito saltate all'occhio durante il gioco 7 

4) Mi piacerebbe vedere un gioco di calcio 
della Sony, realizzato sullo stile grafico e gio 
cabile di Total NBA. secondo me ne verrebbe 
fuori un ottimo lavoro, avendo anche un gran¬ 
de successo.Siete d'accordo con me 7 Sarebbe 
possibile girare questa proposta alla Sony? 
Luigi Pinerolo (TO) 

1) Al momento dovrebbero già essere disponi 
bili tre diversi tipi di pistole per PSX. La Fazor 
della Mad Catz. la Cobra Gun (entrambe con il 
doppio attacco sia per Saturn che per 
Playstation) e la versione per la nostra console 
della Enforcer Gun. Se vuoi aspettare una peri 
ferica ufficiale, invece, dovrai aspettare l'uscita 
di Time Crists. che sara venduto in bundle con 
la GunCom. sviluppata dalla Namco. 

2) La NBA é sicuramente la lega di basket più 
spettacolare e dove giocano le squadre piu 
foni del mondo (le Olimpiadi lo hanno ampia 
mente dimostrato). Di conseguenza, mi sem 
bra la scelta più ovvia per realizzare una simu 
(azione di questo sport. 

3) Le differenze sono essenzialmente sul piano 
grafico (nettamente migliorato), ma sembra 
comunque piu difficile da giocare. Troverai la 
recensione sul numero di Febbraio. 

4) E cosa certa che se la Sony decidesse di 
produrre un gioco del genere, si franerebbe di 
un successo. Considera, però, che incontrerei 
be anche una maggiore concorrenza. 



Vi invito a pubblicare la matrice in italiano 
della lettera da me inviata direttamente alla 
Psygnosis dopo l'acquisto di Formula I. È si 
un motivo di critica al gioco, ma soprattutto 
un esempio per noi 'appassionati* per comuni¬ 
care ciò che desideriamo e apprezziamo sia a 
voi critici del settore che direttamente alle 
case programmatrici, affinché 'vedano e prov¬ 
vedano’. 

Influence thè Future* 

Quando ho letto ‘Influence thè Future' nella 
vostra tessera gialla da compilare e spedire 
per contribuire allo sviluppo dei vostri giochi 
futuri, ho deciso di aggiungere questa lette 

ra... 

Ho già comprato entrambe le versioni di 
Wipeout, di cui sono realmente entusiasta, ma 
il gioco che aspettavo da tempo, poiché ne 
sono appassionato, mi ha deluso: Formula I. 

Il gioco è sbilanciato sull’aspetto spettacolare 
non tiene affatto cura degli aspetti essenziali 
della Formula I. specialmente in gara e 
soprattutto nella modalità Gran Premio (simu¬ 
lazione). 


Ecco, secondo me. cosa sarebbe una vera 
simulazione: 

1) se rompi gli alettoni, anche se l'urto non è 
fortissimo, la macchina risulta mguidabile e 
devi per forza tornare ai box. (Ho addirittura 
gareggiato e vinto senza alettoni") 

2) La tua vettura esiste* Nel senso che occupa 
spazio fisico, cosicché se tu sei nella migliore 
traiettoria affiancato o addirittura più avanti di 
un'altra vettura questa non può urtarti frenarti 
o sbatterti fuori pista solo perché e program 
mata a rimanere in traiettoria' Questo è dovu 
to all'Intelligenza artificiale. (Un ritardo nelle 
reazioni probabilmente) 

3) Perché tutti i piloti sono cosi veloci nei 
tempi di qualifica e cosi lenti in gara 7 (Anche 
nel livello difficile) 

Questa è vera simulazione ! 7 (Forse era meglio 
se ci fosse stato solo l’Arcade Mode) 

È davvero un peccato guidare una vettura di 
Formula I in modo cosi spettacolare e verosi¬ 
mile con una grafica semplicemente Vera e 
degli effetti sonori cosi coinvolgenti, ma con 
evidenti lacune nella simulazione: 

* nessuna penalità inflitta dal giudice di gara 
(puoi andare controsenso, buttar fuori Damon 
Hill e continuare la gara regolarmente) 

** nessuna bandiera di segnalazione 
(gialla/blu/rossa/nera/del traguardo) 

'** il motore non si spegnae neanche se sbatti 
contro un muro a 300 km/h (manca la folle) 

(*) nessuna cerimonia di premiazione (coppe, 
podio...) 

(•*) niente safety car 

È cosi difficile per voi realizzare tutto ciò" 

In più si potrebbe cercare di essere più mterat 
irvi nel gioco: 

A sostituzione o aggiunta di nomi personaliz¬ 
zati ai piloti e alle scuderie... 
aa possibilità di modificare: angoli di inciden 
za degli alettoni, potenza motore, mappatura 
marce. 

aaa possibilità di guidare in Multiplayer mode 
(da I a 8 giocatori: mentre il giocatore di 
turno guida, la CPU gestisce le altre vetture). 
Infine spero che questa lettera sia fonte di 
suggerimenti, spinti dalla buona fede e dalla 
fiducia nei vostri prodotti, per perfezionare un 
gioco già buono. 

Spero in una vostra risposta. 

Enrico - Cesena (FO) 

Ti ringraziamo innanzitutto per aver inviato 
una lettera che contiene delle critiche costruì 
tive e delle osservazioni sensate. Per giudicare 
un prodotto come Formula I è. pero, necessa 
no considerare almeno altri due parametri. 
Prima di tutto si tratta del primo esperimento 
di questa portata su Playstation, ed e quindi 
un po' pretenzioso volere a tutti i costi la per 
fezione (basta vedere quanto e stato cambiato 
nei seguiti di Wipeout e Destruction Derby). Il 
secondo aspetto da considerare è che FI è 
essenzialmente un gioco arcade, senza ecces 
srve pretese di simulazione (come puoi legge 
re nella nostrea inchiesta a pag.SO). Il Gran 
Premio e stato inserito per dare maggiore 
spessore al gioco e non certo per rendere il 
gioco più 'simulativo* 

Stocco motto _ 

Ho un PSX da circa I anno e per questo moti¬ 
vo vi voglio fare qualche domanda: come si 
utilizza precisamente la Memory Card 7 Esiste 
un gioco di scacchi per PSX? Vi ringrazio per la 
vostra disponibilità e spero che pubblicherete 
la mia lettera. 

Eliseo - Pieve Emanuele 

La Memory Card si msensce nell'apposito slot 
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Lettere 


posto sopra alle prese dei joypad e serve per 
salvare dati e posizioni per i giochi che lo 
consentono <npo personaggi segreu nei pie 
chiaduro. record nei giochi di guida e simili). 
Dovrebbe essere disponibile Chessmaster 30 
della Mindscape. che fa proprio fare al caso 
tuo. 

Dava inno i giochi di ruolo? 

1 ) Il tanto atteso Final Fantasy VII uscirà 
anche in versione PAI e se si. quando 7 

2) Quali sono i migliori titoli RPG in versione 
PAI in circolazione? 

3) Unreal dovrebbe essere un nuovo grande 
sparatutto per PC. non si sa niente di una 
sua eventuale conversione PSX? 

Luca Milano 

1) Da quanto ci è stato detto dalla Sony, è 
net loro progetti far ruscire la versione PAL di 
Final Fantasy VII. Purtroppo il gioco non è 
ancora uscito nemmeno in Giappone ed è 
quindi un po' prematuro parlare di date di 
uscita in Europa e in Italia. Non ti allarmare, 
però, ti terremo informato. 

2) Al momento non e stato convertito nessun 
gioco di ruolo in versione PAL. anche se il 
mercato americano e giapponese offre una 
buona scelta di questa titoli. 

3) Non è stato comunicato mente di ufficiale, 
ma l'alleanza tra Epic Megagames (la casa 
che sta sviluppando Unreati e DMA Design, 
esperto team di sviluppo su console, lascia 
ben sperare per il futuro. 

I mostri dello Coptom _ 

1) Vorrei sapere se è possibile selezionare le 

2 piste extra di Wipeout 2097 senza aver 
vinto il campionato. 

2 ) Inoltre vorrei fare un appunto sulla recen¬ 
sione di Dark Stalkers. Avete detto che il 
gioco presenta vari rallentamenti, lo ho 
acquistato il gioco in versione PAL e. mentre 
quella giapponese di un mio amico rallenta 
molto (soprattutto con Anakaris negli ultimi 
due schemi), la mia non presenta alcun ral¬ 
lentamento m alcuna situazione. Perché 7 La 
versione da voi provata è giapponese? 

3) Vorrei anche sapere se le supermosse dei 
personaggi sono uguali (anche nell'esecuzio¬ 
ne) a quelle per Vampire Hunter su Saturn. 

Andrea “Superstar” • Torino 

1) Esiste, esiste... eccoti il codice per rendere 
selezionabili subito le due piste supplemen 
tari: tieni premuti contemporaneamente in 
un qualunque menu del gioco LI. RI e 
Select. quindi premi di seguito croce, croce, 
croce, croce, cerchio, triangolo, quadrato. 

2) La recensione é stata fatta sulla versione 
PAL (come tutte del resto) e a sembra dawe 
ro molto strano che tu non abbia riscontrato 
dei rallentamenti (anche nello schema di 
HuitziP’??). 

3) Non tutte, in Dark Stalker (a pane ecce¬ 
zioni come, se non erro. Morngan) i perso¬ 
naggi hanno una sola super. In questo caso 
comunque l'esecuzione è rimasta la stessa 
nel seguito Vampire Hunter 

Loro troft olio rinomi_ 

1) Ho saputo che acquistando Tomb Render 
con sole L. 5.000 avrò la riproduzione della 
Beretta 92 F. Com e questa riproduzione? Di 
metallo o di plastica? Perché l'esperienza mi 
dice che nessuno ti regala niente, non so se 
mi spiego. 

2) Quante ore di gioco ottimali ci vogliono 
per completare Tomb Raider, segreti esclusi? 


3) Quando sara disponibile Duke Nuktn 3D 
per PSX PAL 7 

Nilo Ancona 

I ) Non sappiamo se l'offerta del distributore 
italiano ufficiale del gioco sia ancora valida, 
ma comunque si trattava di una riproduzione 
in plastica ad aria compressa 

2) Esattamente non ti saprei dire. Considera 
comunque che in redazione c*é gente che ci 
sta giocando da una settimana e non é anco¬ 
ra andata oltre l'ottavo livello (metà gioco). 

3) La CTI, distributore per l'Europa, ha 
annunciato da tempo la sua uscita, prevista 
inizialmente per la fine dello scorso anno. 
Purtroppo, dopo l'evidente ritardo, non sono 
state comunicate altre date attendibili. 

Piste segrete in Ridge (tacer 
Revolution ___ 

Ho acquistato la PSX da tre mesi ed ho: 

Tekken 2, The Need for Speed e Ridge Racer 
Revolution. Penso che quest'ultimo gioco 
sarebbe ancora più bello se avesse altre 
piste. Sapete, per cortesia, se ci sono dei 
trucchi tipo: piste segrete ecc. 

Diego - San Mauro (TO) 

RRR fornisce sempre più varianti alle piste di 
base continuando a vincere; da quel che sap 
piamo non sono presenti piste segrete. 

Un ìeguito atteso_ 

I ) In Resident Evil 2 jap. i personaggi parlano 
in giapponese 7 

2) In Ridge Racer Revolution si può usare il 
volante con la pedaliera? 

3) Quando uscirà Resident E vii 2 jap? 

4) Potete farmi una classifica dei giochi di 
automobili e In quale si può usare il volante 
con pedaliera? 

5) Quando sarà disponibile Soul Edge (qual¬ 
siasi versione)? 

6) Costano di più i giochi europei o jap e 
usa. Perché 7 

Stefano - Savignone (GE) 

1) Al momento é un po' presto per dirlo, ma 
vista la precedente esperienza non dovrebbe 
accadere. In Bio Hazard. versione giapponese 
di Resident EvH. i personaggi parlavano mgle 
se ma i sottotitoli erano m giapponese. 

2) Si. RRR e compatibile con qualunque 
volante analogico disponibile. 

3) Purtroppo non sono state fomite date di 
uscita, dal momento che il gioco é ancora in 
sviluppo, ma non tarderemo a comunicarvi 
qualunque novità su questo seguito. 

4) Ridge Racer Revolution. Destruction Derby 
2, The Need for Speed. Ridge Racer e 
Destruction Derby. 

5) Il mese di gennaio dovrebbe vedere l'usci¬ 
ta della versione giapponese (il condizionale 
è d obbligol. mentre per la versione PAL si 
parla di febbraio o marzo. 

6) I giochi jap e usa costano di più di queilt 
europei per il semplice fatto che il negozian 
te che pratica l'importazione parallela deve 
rifarsi dei maggiori costi, dovuti all'acquisto 
di un numero basso di pezzi e alle spese di 
spedizione. 

1 Mgreti di Tekken i _ 

Volevo porvi un po' di domande su Tekken 2: 

I ) Non sono mai riuscito ad avere come boss 
finale l'angelo (combatto sempre contro il 
diavolo). Come posso riuscirci? 

2) Volevo anche sapere se si possono utiliz¬ 
zare altri personaggi: Kazuya. l'angelo e il 
diavolo. Se si. come 7 


3) Mi potete ripiegare come si fa a vivere gli 
incontri faccia a faccia? Ho provato a esegui 
re il metodo scritto nel numero I di questa 
rivista, ma non mi viene. 

Niccolo Milano 

1) Angel é il secondo 'costume* di Devil e. 
come tale, puoi incontrarlo giocando solo 
con quest'ultimo. 

2) Per controllare Kazuya devi finire il gioco 
con uno dei sub boss, mentre per controllare 
Devil/Angel devi terminarlo con Kazuya. 

3) Il metodo é giusto, l'unico problema è che 
per farlo funzionare devi avere tutti i perso 
naggi (e visto che ti mancavano i tre prece 
denti...). 

Dote di unita_ 

1) Se mai uscirà Play Station 2 i giochi della 
vecchia console potranno essere usati su 
quella nuova? 

2) Se riuscissi ad avere Resident f vii 2 acqui¬ 
stato in Giappone potrei usarlo sulla mia 
console versione PAL? 

3) Che tipo di gioco é Myst 7 E per caso del 
genere tipo: Dtscworld. Broken Sword ecc? 

4 ) Tra quanto sarà possibile vedere una con¬ 
versione di Time Crisrs? 

5) E tra quanto si potranno acquistare titoli 
come Porsche Challenge. Rapid Racer. le 
corse mi fanno impazzire! 

I ) A rigor di logica ti direi di si. ma come 
avevo precisato nella scorsa Ptayposta NON 
ESISTONO DATI Uf FICIALI SULLA FANTOMATI¬ 
CA PSX 2. È quindi assolutamente mutile che 
continuiate a fare domande su di essa. Non 
temete appena sapremo qualcosa non tarde 
remo a comumcarvelo 1 
2) Di base le due versioni sono assolutamen¬ 
te incompatibili (e ricordo che NON esistono 
adattatori). È possibile comunque giocare un 
gioco giapponese sulla Playstation PAL. ma 
come abbiamo già detto m più occasioni, per 
farlo ci si deve affidare a modifiche e trucchi 
poco ortodossi che ne invalidano la garanzia. 

ClQuffidM _ 

1) Un mio amico ha subito grossi danni al 
chip audio, tutto ciò può essere attribuito 
alla modifica fatta m precedenza 7 

2) Nights. Mario 64. Crash Bandicoot. chi la 
spunta 7 

3) Saturn. Nintendo 64, PSX. quale è la 
migliore tenendo conto di prezzi, potenza, 
titoli a disposizione e qualità di quest'ultimi 7 

Roy Castellana Sicula (PA) 

I ) È un'ipotesi da non sottovalutare: abbiamo 
già sentito di casi simili accaduti a persone 
che hanno montato il chip per rendere la 
Playstation universale. 

2) Primo incontrastato regna Mano 64 (nes¬ 
suna console a 32 bit può raggiungere simili 
livelli), ma sorgono dei dubbi nell'assegnare 

il secondo posto. Da amante della Playstation 
ti dovrei rispondere Crash Bandicoot. ma non 
si può sottovalutare l'originalità di Nights. 

3) Una console va giudicata m base al 
software che può offrire e. in questo caso, la 
Playstation vince su ogni fronte È indubbio 
che le sue potenzialità siano inferiori al 
Nintendo 64. ma quest'ultima macchina ha 
ancora un prezzo troppo elevato e pochi gio^ 
chi per essere considerato un vero 'nemico* 
della PSX. Il Saturn rimane, invece, una con¬ 
sole per tutti gli appassionati dei com-op 
della Sega, lutti disponibili per la console. 


In risposta alla lettera di Lorenzo EUsmella 
apparsa su Playposta del n 2 di PSM, vorrei 
sottolineare quanto segue. 

La versione PAL di Resident Evil differisce da 
quella giapponese e americana solo per l'in¬ 
troduzione. visibilmente tagliata e per alcuni 
filmati, che hanno subito la stessa sorte (non 
vedo in che contesto dovrebbe rientrare 
Rebecca). Il finale riguardante l’avventura 
affrontata con Jill che PSM ha riportato nel n' 

I èe uno dei diversi finali che con la ragazza 
si possono incontrare: i punti focali nei quali 
si snoda la trama sono due: 

I ) Al momento del ritorno alla casa, dopo 
aver affrontato per la seconda volta il fameli 
co serpente, il misterioso Barry vi aiuterà a 
scendere con una fune che. una volta nella 
stanza della tomba, si spezzerà, ora qui. 
prima di calarvi nella scala dovrete attendere 
l'arrivo di Narry con una nuova fune; se cosi 
farete avrete due vantaggi: a) otterrete il 
codice per aprire la porta con la combinazio¬ 
ne che si trova all'interno della villa b) pone 
te godervi i diversi finali con la ragazza. 

2 ) Il secondo nodo dell'avventura dipende 
esclusivamente dal punto precedente: una 
volta arrivati nelle grotte a cui si ha accesso 
dal giardino, prima di varcare la porta a 
destra della scala, andate nel più vicino 
punto di salvataggio e fate il vostro dovere. 
Ora Barry, all'interno della grotta vi porrà due 
quesiti: rispondete SI al primo e NO al secon¬ 
do ed allora assisterete al finale proposto da 
PSM. altrimenti... lascio a voi il piacere dei 
finali (da notare anche le minime differenze'). 

II finale che il lettore ha visto non è che uno 
dei tanti: probabilmente egli non ha avuto la 
fortuna di avere la corda per risalire fino al 
piano di sopra (che fra l'altro facilita notevol¬ 
mente l'avventura). Infatti pur essendo più 
diffìcile e ansiosa, l'avventura con Chris, pre¬ 
senta un unico finale (sia che abbiate portato 
Rebecca con voi o meno), mentre con Jill. 
anche se il compito risulta più semplice, si 
ha un ceno imbarazzo nelle scelte... 

So bene che dovrei attendere l'uscita di 
Playstation Power, ma vorrei una piccola anti 
cipazione riguardo a qualche cheat: 

1) Nell'avventura Capcom in questione, esi 
ste la possibilità di controllare Barry 7 

2 ) È vero o no che esiste un modo per otte 
nere un'arma segreta (un ascia)? 

3) Il nuovo vestito, che si ottiene iniziando 
l’avventura di nuovo, nasconde qualche 
segreto od é solo una variante per rendere il 
gioco leggermente diverso 7 

4) Il cagnolino che costringe il team di 
Wesker alla fuga dentro la villa perché incute 
cosi tanto terrore quando i ragazzi affronta 
no elementi molto più feroci? Nasconde qual 
cosa? 

5) Esiste un modo per rendere invulnerabili i 
personaggi? 

6 ) Vi ringrazio per l'eventuale pubblicazione 
e vi porgo i miei più distinti saluti nelle spe¬ 
ranza che continuiate così. 

Gulliver Pesaro 

Saremo molto brevi nel rispondere alla tua 
lettera. Compra il numero di gennaio di 
Playstation Power dove troverai una soluzio¬ 
ne completa di ben 1 S pagine 1 
Comunque grazie per le tue 
osservazioni. 
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I voti di PSM _j| 

PSM e pronta a Aire anche questo 
voto se il gioco è perfetto. 

Gran bel gioco raccomandato 
senza ombra di dubbio. 

Ottimo. Da aggiungere alla vostra 
collezione al più presto. 

Un buon titolo con piccoli difetti, 
ma resta un buon acquisto. 

‘Perché l’hanno fattoi. Ciocabile ma 
con alcuni punti deboli. 

Mediocre. Poco originale o incom¬ 
pleto. ma acquistabile - al pelo. 

Sotto la media. Ha alcuni gravi difetti 
nella struttura o nella longevità. 
Scarsino. Da prendere in prestito o 
a nolo per un paio di giorni. 

Sotto il limite della decenza. Di basso 
profilo tecnico e di poco spessore. 

Un titolo senza alcun mento. Oltre 
ogni immaginazione. 

Un originale sottobicchiere. Peccato 
che sia così caro. 
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Tutto comincia con un'innocente serata da apprendisti stregoni, in cima al castello a lanciare incantesimi per fare i fuochi d'arttflclo. Niente di male, no? Ma a un 



Sarete pronti a credere che le ragazze possono volare, dopo aver visto questo favoloso 11 UOVO 
gioco a piattaforme che scende in campo per contendere il primato a Crash Bandicoot. 




Non ci sono brutte sorprese alle 


Chi vuoi e ssere? 


CU II drago t molto divertente Cvedi 
boxi. 12) I powcr up che vi permettono 
di sparare al mostri sono 
opportunamente disseminati per i livelli. 
(3) Una delle cose più belle è che dal 
punto In cui cl si trova spesso, si 
possono vedere altre parti del livello. 


Il gioco ha inizio con una splendida sequenza in FMV che 
presenta al giocatore i due personaggi: Nikki e Fargus. Una 
notte, questi due pasticcioni intraprendenti si ritrovano sulla 
torre di un castello per sperimentare qualche incantesimo, 
quando, accidentalmente, finiscono con l'evocare un terribile 
mostro che incomincia a divorare le campagne del loro paese. 
Come potranno salvare il mondo? Arrivando alla fine del gioco, 
ovviamente. Nikki. responsabile dell'incauto incantesimo, è la 
tipica eroina: agile e snella, riesce a saltare più in alto di 
Fargus. Fargus. invece, é il giullare di corte che la incitava a 
sperimentare gli incantesimi: anche se non salta alto come 
Nikki. possiede una mossa d'attacco che da sola riesce a 
distruggere i mostri più deboli. 


D a prima espressione che vi verrà in 
mente vedendo Pandemomum è: 
wow! C’è voluto un po' perché dei 
giochi a piattaforme veramente di 
classe cominciassero ad apparire sulla 
Playstation, ma ora. dopo Crash Bandicoot, eccone un 
altro. 

Pandemomum può già essere definito un vero classico. 
Forse, in un genere che è ormai consolidato nei suoi fattori 
caratteristici, non offre molto di autenticamente nuovo (a parte 
i bellissimi movimenti della telecamera), ma ciò passa decisa¬ 
mente in secondo piano se si considera che gli elementi tradi¬ 
zionali sono amalgamati con tale maestria da dare luogo a un 
autentico paradiso dei videogiocatori. Pandemomum offre 21 
livelli (molti dei quali suddivisi in sottolivelli) e due diversi per¬ 
sonaggi, il cui controllo può essere alternato all'inizio di ogni 
livello. Ci sono poi dei livelli extra per chi realizza punteggi 
particolarmente elevati: insomma. è il gioco a piattaforme che 
tutti stavamo aspettando. 


All'Inizio di ogni livello è possibile scegliere quale dei due personaggi 
controllare. Il) Nikki può saltare piu in alto di Fargus (schiacciando due volte il 
pulsante di salto si aumento il punto massimo di elevazione). (2) Anche se 
Fargus salta un po' meno In alto, può lanciare un attacco contro i mostri. 


quali non potete reagire e i livelli sono disegnati 
in modo da spingere al limite e (ma 

non oltre) le vostre capacità 
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■ DATA DI USCITA: 

■ PREZZO: 


Disponibile ■ PROVENI ENZA: Stati Uniti 

L. 108.000 ■ GENERE: Piattaforme 3D 





Una volta scelto il personaggio, ci si trova immediatamen 
te nel bel mezzo dell'azione: e che azione' Tutti gli elementi dei 
migliori giochi del genere sono presenti: sul fronte dei mostri, 
ci sono i ’grunt* che potete debellare saltandoci sopra; i 
funghi impazziti che vi sparano addosso, i guardiani di 
fine livello, squali volanti, e un'infinità 
di cattivi belli e brutti che vedete ritrat¬ 
ti in queste pagine. Anche le piattafor 
me variano moltissimo: si va dalle classiche sezioni 
pericolanti (stile 'atterraci sopra e salta via subito") ai 
tappetmi a molla, dalle nuvole che scompaiono 
per ricomparire immediatamente dopo agli 
arcobaleni che balenano da destra a sinistra 
e spariscono, più un sacco di altre variazioni 
sul tema. 

Ci si imbatte, inoltre, in fenomeni "particolari* 
come i venti che vi risucchiano m alto nel cielo o vi 
schiacciano a terra, mostri che non vi fanno nulla (ma 
vi fanno rimbalzare per chilometri) e tapis roulant che non si 
fermano mai. Ah. poi ci sono ci sono i power up che vi per 
mettono di sparare congelando i nemici o miniaturizzandoli, e 


poi i bonus da raccogliere per guadagnare vite, e i power up 
per l'invulnerabilità, e poi... beh, diciamo che il gioco è pieno 
di cose da fare. 

Alcune, poi, sono veramente epiche: alla fine di 
un livello, dopo che vi siete pazientemente 
arrampicati su per un'infinita rampa di scale, vi 
trovate vis-à-vis con un enorme macigno; per 
superare l’ostacolo dovrete farlo rotolare 
giù fino alla fine delle scale, evitando di 
essere raggiunti e spiattellati. Un paio di 
livelli più avanti c'è un lungo nastro | 
trasportatore in discesa, che si I 
interrompe d'improvviso e vi lascia I 
precipitare per chilometri finché non atter- ■■ 
rate su una vasta superficie di roccia; ma il tonfo del 
vostro atterraggio risveglia un dinosauro addormen 
tato e dovete immediatamente incominciare a corre¬ 
re se non volete finire divorati. Momenti di azione 
così incalzanti lasciano letteralmente senza fiato. 
Tutto ciò, però, sarebbe del tutto mutile se il gioco fosse 
mal strutturato: fortunatamente non è questo il caso di 
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Oggi non ci sono più 

Dinosaur **’ 


io _ 

Dragon 





Durante II gioco può capitarvi di sentire una strana sensazione! un momento 
state camminando tranquilli nel panni di Nikkl o di Fargus e un momento 
dopo vi trovate trasformati in una rana. 0 in un piccolo dinosauro; o in un 
drago. La rana non è molto utile: salta, e basta. Il dinosauro è meglio, 
invece: può saltare e quando raggiunge una certa velocità abbassa la testa 
e carica I mostri. Il drago, poi, è II piu efficace di tutti: può volare ed 
emette fiammate devastanti. 



cui sempre meglio sta¬ 
re alla larga da enormi 
palle di energia statica. 
12) Questi enormi muri di 
vento vi sospingono su 
nel cielo. Sfortuna¬ 
tamente li incontrerete 
quasi sempre nelle vici¬ 
nanze di grossi pungi¬ 
glioni rossi. 


Pandemontum. Non ci sono brune sorprese alle quali non potè 
te reagire e i livelli sono disegnati in modo da spingere al limi¬ 
te (ma non oltre) le vostre capacità. Il gioco non vi richiede mai 
di essere infallibili, è sufficiente essere abili. Aggiungete i già 
citati movimenti di telecamera, che sono perfettamente modu 
lati in modo da mostrare sempre nella migliore prospettiva ciò 
che attende il giocatore, e il fatto che l’atmosfera è bella e cura¬ 
ta come tutti gli altri elementi di gioco, e capirete come mai 
questo titolo abbia praticamente bloccato ogni attività lavora 
tiva qui m redazione. 

L’unico motivo per cui Pandemontum non si porta a casa un 
10 pieno è che il motore grafico é in "falso" 3D. Anche se da 



Non ci sono brutte sorprese alle quali 

non potete reagire e i livelli sono 
disegnati in modo da 

spingere al limite le vostre capacità. 


alcune delle immagini che vedete pubblicate potreste essere 
indotti a pensare che sia possibile muoversi nelle tre dimen 
sioni, in realtà userete sempre (fatta eccezione per le sezioni in 
cui vi trasformate in drago e potete votare) la destra e la sini¬ 
stra della croce direzionale. E con giochi come Tomb Raider. 
che ha preso 10/10 sull'ultimo numero e che offre movimento 
in 3D reale, questa può essere una mancanza. 

Alla fin fine. però, vi divertirete talmente tanto con questo 
gioco che difficilmente farete caso a questa incompiutezza tec¬ 
nica. Con Pandemontum e Crash Bandteoot nella nostra picco¬ 
la scatola grigia delle meraviglie, tocchiamo ftnalmen 
te con mano la perfezione dei giochi a piattaforme. 




In Alternativa... 


- Ili Guardate! Fargus miniaturizza la chiocciola e può 

** cosi zomparci sopra. 12) È meglio evitare di essere 

stritolati dai dinosauri. CJ) Fungus Boss è uno dei tre 
m fi mcgaguardiané di fine livello. 
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(1 ) I circuiti e gli sfondi 
sono piuttosto monotoni. 
12) Gli scontri accadono 
molto spesso e portano 
a... 13) ...un’lcontrollabtlc 
serie di testacoda. (4) 
C'c qualche difetto 
interessante, come la 
possibilità di andare 
sotto le altre macchine. 


NASCAR Racing ’96 

Il gioco di corse, fiore all’occhiello della Sierra, si tuffa dal trampolino del PC nell’immenso oceano della 
PlayStation, e a quanto pare di tratta di un vero e proprio buco nell’acqua. 




(1) La schermata di sele¬ 
zione della vettura dà la 
possibilità di scegliere 
tra tre modelli simili. 12 ) 
C’é comunque una gran¬ 
de varietà di circuiti. 


B ome tutti i grossi errori, questa conversione 
deve essere sembrata una gran bella idea al 
tempo in cui è stata concepita: combinare la 
popolarissima simulazione per computer 
Nascar Racmg con il suo seguito. Nascar Racmg 
2. e portare il risultato sulla Playstation con alcuni elabora¬ 
ti ritocchi grafici. Ecco fatto, un nuovo gioco con poco sfor 
zo* Ma i programmatori alla Papyrus, il gruppo di sviluppo 
americano responsabile della fortunata serie, non devono 
sapere che niente si ottiene senza fatica. 

Dal punto di vista grafico, Nascar è povero e va 
contro ogni aspettativa. Tanto per cominciare, le 
macchine sono blocchettose, mal disegnate e 
mancano di un’effettiva tridimensionalità. Quando 
sterzano invece di muoversi fluidamente si muovono a 
scatti, e questo toglie realismo. Per quanto riguarda i cir¬ 
cuiti, tutte le superfici sono prive di texture. quindi appaio¬ 
no artificiali e per niente realistiche. Lo scenario è troppo 
semplice. Questo fa pensare a un classico arcade della 
metà degli anni Ottanta o a un titolo per PC con tutti i dei 
tagli abbassati al minimo per aumentare la velocità del gio 
co. La Papyrus era visibilmente orgogliosa del realismo del 
gioco nel comportamento delle macchine, ma questo, 
come quasi ogni altro aspetto delude le aspettative. C'è un 
po' di realismo nel controllo ma non sembra esserci alcun 
tentativo di trasmettere alcune delle esaltanti sensazioni 
tipiche di questo sport. Sterzare è un vero e proprio incu 
bo: la vettura non risponde velocemente alle frenate e. 
quando lo fa. l'ammasso di poligoni che rappresenta la 
macchina sembra "fluttuare" sull'asfalto. 

È difficile trovare qualcosa di positivo. Si. le altre mac¬ 
chine sono dei validi avversari e reagiscono con vigore agli 
scontri ad alta velocità. Ma per la maggior parte del tempo 
non c'è la sensazione di pericolo o eccitazione che ci vor¬ 
rebbe. AndreW Racmg vi coinvolge quando vedete la 
vostra macchina uscire di pista, mentre in quei momenti 
Nascar '96 diventa frustrante e scoraggiante. 



Anche le collisioni sono mal gestite. Colpendo ■ 
una barriera, la vostra macchina rimbalzerà in I 
modo irreale, qualcosa che ricorda più una punta I 
ta delle Wacky Races che a una simulazione. Inoltre 1 
ci vuole un po’ di tempo prima che riusciate a rimettere la 
vettura in carreggiata. Anche la collisione più insignifican¬ 
te con le protezioni spedisce la macchina nel bel mezzo 
della pista senza controllo. Strano ma vero ci sono anche 
degli aspetti positivi: la simulazione è ben gestita con 
diverse opzioni come la possibilità di controllare la pres 
sione delle gomme e l'aerodinamica della vettura, e in più 
ci sono diversi circuiti su cui correre... ma è tutto! Nascar 
Racing è una delusione. Senza alcun dubbio i designer 
potrebbero difendersi dicendo che hanno sviluppato nume 
rose e complesse leggi fisiche, ma il punto è che il risulta¬ 
to finale non sembra reale e. soprattutto, non diverte. 
Sembrano aver sottovalutato quello che i possessori di 
Playstation si aspettavano. Giocate a Ridge Racer 
Revolution oppure a Wipeout 2097. Poi date un'oc¬ 
chiata a Nascar Racmg ‘96. Una vera e propria pro¬ 
mettente licenza sprecata. 


■ 

In Alternativa... 
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Star Gladiator 

Le 3Sp6ttcItÌV€ sono molte per questo picchiaduro futuristico 3D 
firmato Capcom: ia sua giocabilità è promettente ma può rappresentare davvero una sfida per il 

signore dei giochi di combattimento: Tekken 27 




'Hayato 1 


Un'ottima scusa per creare la solita miscela di 


curiose creature extraterrestri. 

Per pura coincidenza, proprio in questo 
periodo, un certo professor Bilstein ha appena realizzato 
una nuova potentissima arma psionica, la lama di plasma 

e. come ogni buon scienziato pazzo che si rispetti, si è alleato 
con gli alieni aiutandoli a soggiogare la popolazione terrestre... 
Probabilmente sapete già come va avanti questa stona... 

Comunque sia. siete uno degli otto incredibili personaggi, 
ognuno dei quali ha una propria arma al plasma personale. Tra 
le varie scelte c'è, come sempre, una sorta di personaggio 
principale, un personaggio più lento ma dai colpi potentissimi, 
l'inevitabile e ben poco originale personaggio femminile, 
particolarmente semplice da comandare, nonché un vasto 
assortimento di altre forme di vita e di macchinari robotici. 

Nonostante la bellissima introduzione animata. ■ 

graficamente Star Gladiator e un po' deludente: gli sfondi I_ 

sono uno strana miscela di poligoni e bitmap che creano 


11) June fa fuori un impostore con un bel calcio volante: notate il piede che 
brilla durante II colpo, (t) Nayato vi da la schiena in segno di sfida. (3) 
Gcrclt dimostra che è un ottimo ballerino di break-dance. 14) Hayato ci 
tiene a insegnare le buone maniere. (S) Hayato fa un bel salto di 3 metri in 
aria prima della mossa finale. (V Ahia! Questo deve fare proprio male! 


Q opo aver combattuto con giochi 
tridimensionali di combattimento 
fino a farsi uscire i poligoni dalle 
orecchie, molti possessori di 
Playstation non rimarranno sconvolti 
dall'ennesimo titolo m uscita, ma per quanto riguarda 
Star Gladiator il discorso è diverso. Il gioco ha scosso 
l'ambiente dei videogiochi non tanto per le sue innovazioni, 
quanto per la fama dei suoi sviluppatori: Star Gladiator è il 
primo esperimento 3Dsu Playstation delia Capcom. la casa che 
ha inventato il genere dei picchiaduro a incontri. 

La Capcom si è fatta una reputazione per la precisione con 
cui hanno programmato i picchiaduro bidimensionali e per la 
struttura degli scontri. L'attesa e la curiosità sono alte, 
specialmente per quanto riguarda la giocabilità. 

Una novità viene dalla trama di fantascienza del gioco, che 
si discosta dal solito gruppo di eroi che si ritrovano coinvolti 
in un torneo con il simpatico compito di sfasciarsi le ossa 
vicendevolmente. Star Gladiator si svolge nel ventiquattresimo 
secolo, nel momento in cui l'umanità si sta espandendo tra le 
stelle della nostra Galassia. Inevitabilmente i coloni umani 
incontrano delle altre civiltà aliene, alcune alleate e altre nemiche. 
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personaggi sono hlo< chef tosi ma 

t molto colorati... i loro movimenti son una 

linazione di azioni rapide e aggressive e ■■■ 

di fluidità dovuta al motioncapture M 


CI) Core mostra la sua mossa finale In levitazione. (21 
Può sembrare divertente, ma una palla di plasma sulla 
faccia fa male. (S) June affronta una versione super- 
potenziata di se stessa. (4) Core scopre che salire a 
un'altezza di dieci metri può risultare vantaggioso. (8) 
Rimgal ha decisamente un brutto carattere. (Il Gerelt 
compie la sua mossa “Readybreak”. (7) Gli anelli di 
plasma sono pronti per il colpo. 



confusione, anche se talvolta riescono a creare degli effetti 
interessanti, mentre le lame luccicanti delle armi sono molto 
canne, e lasciano perfino una scia sullo schermo mentre si 
muovono, come in Soul Edge. 

I personaggi sullo schermo sono un po' ‘Wocchettosi’. ma 
colorati molto vivacemente, una combinazione di Tohthmden 
e Zero Divide. La ragione per questa poca cura nei dettagli dei 
personaggi diventa chiara quando cominciano a muoversi, 
poiché la loro arma funziona come una vera e propria sorgente 
luminosa e getta continuamente ombre ed effetti di luce in 
tempo reale nell'azione di gioco. I loro movimenti, invece, sono 
una combinazione di rapide azioni aggressive con una certa 
fluidità dovuta al motion capture che viene aggiunta durante 
le sequenze più drammatiche. Gli sviluppatori della Capcom si 
sono ispirati ai migliori picchiaduro tridimensionali in circolazione 
per ogni tipo di piattaforma, e il risultato è una sorta di Soni 
Edge più veloce, e non soltanto 
perché tutti i combattenti sono 
armati. Star Cladiator ha un 
controllo del personaggio molto 
simile al gioco della Namco: due 
pulsanti per gli attacchi con le 
armi, un pulsante per la guardia 
e uno per i calci. Come in molti 
picchiaduro. i personaggi han 
no anche attacchi speciali che 
vengono compiuti con le solite 
combinazioni di tasti alla Street 
Fighter 2 ma. al contrario delle 
mosse speciali che 
apparivano in questo 
gioco, vengono inflitti 
\ danni addizionali a 
seconda del particolare 
tasto che viene premuto 


durante la combinazione. Un esempio é la mossa di Hayato 
che lo lancia attraverso lo schermo per tagliare il suo nemico 
all'altezza dello stomaco, lo colpisce con un montante e lo 
finisce con un simpatico colpo a due mani sulla testa nel 
movimento discendente. Anche le combo sono molto simili a 
quelle di Soul Edge. anche se in questo caso sono molto più 
spettacolari e più varie. Piuttosto che contare sulle mosse 
speciali, queste combo vengono create ‘incatenando' insieme 
mosse comuni, come accade in Tekken, anche se in questo 
caso non ci si basa tanto sul tempismo e la maggior parte di 
queste combinazioni consistono in una sene massima di cinque 
tasti o anche meno. Il metodo è quasi identico a quello utilizzato 
in Soul Edge. Comunque sia, Star Cladiator sembra avere 
una varietà di combinazioni veramente incredibile per 
ogni personaggio e, cosa ancora piu importante, sono 
molto intuitive e facili da imparare. Dopo aver eseguito 



Giò. proprio come avete 
pensato, questo e il 
personaggio principale del 
gioco: ha la piu grande 
varietà di attacchi e alcune 
combo poco piacevoli. 


Questo lontano parente di 
Chewbacca ha un'ascia di 
plasma con cui può colpire 
duramente anche a distan¬ 
za. inoltre può fare delle 
prese molto simpatiche 


Saturn è completamente 
lunatico: in cambio della sua 
totale mancanza di gusto in 
fatto di moda ha un allungo 
molto ampio e alcune mosse 
.piuttosto bizzarre. 


r 




Ve etor 



Lento, metodico e efficiente 
una volta appartenente alle 
truppe robotiche del dottor 
Bilstein, Vector può lanciare 
colpi di plasma e ha potenti 
contromosse. 
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Star Gladiator 



(11 June festeggia una 
facile vittoria. (21 June 
cerca di ottenere il 
voto di 9.56 che le 
serve per vincere la 
medaglia d'oro. (31 
Bilstein approfitta 
della distrazione di 
Corelt durante il 
passaggio di una 
simpatica signorina. 

(41 La modalità di 
pratica vi permette di 
perfezionare le vostre 
mosse e di scoprire le 
varie combo. (91 
Rimgal si lancia nella 
sua contromossa che 
vi colpirà sopra la 
testa. 


Oltre ad avere un’ottima struttura, 

Star Gladiator ha moltissime opzioni, include 
una modalità di pratica, una 

battaglia di gruppoe una di “muro 


una combo da cinque colpi, il plasma del vostro personaggio 
raggiunge il massimo di energia e può eseguire una sorta di 
mossa finale che non distrugge completamente l'energia del 
vostro nemico, come in Mortai Kombat, ma la abbassa 
notevolmente e. in genere, risulta molto divertente e spettacolare. 
Come in molti picchiaduro 3D. Star Gladiator ha un'opzione 
per compiere un passo laterale che vi permette di evitare 
l'attacco del vostro avversario e di contrattaccare, ma attenzione: 
ogni personaggio può compiere un'ulteriore mossa di 
contrattacco, anche se è necessario essere molto bravi e rapidi, 
dato che dovrete cercare di intuire, e di prevenire, il pulsante 
utilizzato dal vostro nemico... Come se non bastasse, dovrete 
avere una perfetta tempistica negli spostamenti, e vedrete il 
vostro personaggio diventare blu o rosso mentre la contromossa 
sta avendo effetto. 

Sorprendentemente, dati gli ultimi giochi della Capcom. non 
sono molti i personaggi che possono utilizzare degli attacchi 
a distanza e. comunque, queste mosse non dominano l'azione 


Gerelt 




Gerelt e spagnolo è ha 
mosse e combo molto effica¬ 
ci: è un buon personaggio 
da utilizzare, inoltre è molto 
elegante e ha un modo di 
fare sarcastico. 



Rimgal 



Può essere come una sorta 
di brutta malattia tropicale, 
ma e in effetti un mutante, 
è rapido, cattivo e ha 
alcune combo veramente 
interessanti. 


di gioco ne possono essere considerate definitive. La tattica di 
fare il passo laterale e di contrattaccare l'avanzata avversaria 
è molto più importante per raggiungere la vittoria, e la cosa 
più importante è attaccare il vostro nemico con colpi rapidi e 
molto vari. Per quanto riguarda i personaggi controllali dalla 
CPU. non sembrano rappresentare una vera sfida: vi basterà 
premere furiosamente e a caso tutti i tasti del joypad per finire 
il gioco senza grandi sforzi anche al massimo livello di difficoltà. 

Oltre al fatto di avere un'ottima struttura, il gioco offre una 
grande varietà di opzioni differenti, inclusa una modalità di 
pratica, una modalità di battaglia a gruppi e una modalità 
'muro* che impedisce di uscire dal ring. Chi compra questo 
titolo pensando di acquistare una versione poco convincente 
di Soul Edge. rimarrà positivamente colpito. Attualmente, a 
nostro giudizio. Star Gladiator è secondo solo a Tekken 2 nel 
panorama dei picchiaduro tridimensionali: sarà certo 
una decisione difficile quella di metterlo prima o dopo 
Soul Edge nella scala di qualità. 







Gore è il braccio destro del 
dottor BiHtein: potrebbe 
sembrare facile da 
sconfiggere, e invece non 
lo è affatto. Piuttosto, è 
molto pericoloso e cattivo. 


Questo personaggio si 
muove in modo leggero e 
ha delle combo micidiali, 
oltre ad alcune interessantis¬ 
sime mosse m volo e versati¬ 
li attacchi al suolo. 


In Alternativa... 


Cnaiaia* Ili 

narri tu itmart 7/11 

Orni 7/11 

Cb 7/11 


Bilstein 


v 

\ 


Il professore e grande, spe 
tato e armato con una enor¬ 
me spada. Come possa rac¬ 
cogliere la fiducia della 
gente con quella faccia è un 
miracolo 
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Star Gladiator è facile da impari»re 
• po«»i«<U abbaetanaa combo • 
tattiche por mettere alla prova la 
abilita o la memoria dai più acca¬ 



niti caperti di picchiaduro 3D. 


















































■ CASA: 


BMG ■ SVILUPPATORE: Crystal Dynamics 


■ DATA DI USCITA: 

■ PREZZO: 


Disponibile 
L. 108.000 


■ PROVENIENZA: USA 

■ GENERE: Avventura a enigmi 


Un 



Giocatore 


m 



Blazing Brag ons 

Possono bastare il talento di una delle menti dei Monty Python e il know-how della Crystal 
Dynamics per creare un buon gioco? Non è detto. 





mente poco eccitante. Cinque minuti passati a muovere 
Flicker da una luogo all'altro sono stati sufficienti a con¬ 
vincere il tester di cinque anni che abbiamo reclutato per 
l'occasione che Tomb Haider era decisamente più diverten¬ 
te da guardare, la grafica a cartoni animati ha perso il suo 
appeal quasi immediatamente, il linguaggio è troppo com 
plesso (e comunque bisogna conoscere l'inglese perché il 
gioco non è disponibile in italiano) e gli enigmi si sono rive¬ 
lali troppo complessi per la fascia di età a cui si rivolge il 
prodotto. I bambini più grandi capiranno il linguaggio 
(sempre che non abbiano problemi con l'inglese) e gli enig¬ 
mi. ma non per questo troveranno il gioco più interessan¬ 
te. semplicemente perché manca di brio. È questo il vero 
problema di Blazing Dragons. Certo, ha una grafica curata, 
gli enigmi sono impegnativi ma non tanto bizzarri da risul¬ 
tare insuperabili, i personaggi sono simpatici e le compo¬ 
nenti arcade costituiscono un piacevole diversivo. Ma 
caspita, é stato tutto già visto e già fatto e non c'è 
un singolo appiglio che permetta a questo gioco di 
emergere dalla palude della mediocrità. 




In Alternativa. 


CU II malvagio Sir 
George II suo ancor più 
malvagio braccio destro, 
mago Merlino. C2J 
Flicker si ferma in 
paese per una pizia e 
trova II modo di 
spaventare tutti. 


(1) Il vostro castello. 
121 La ragazza che sta 
vicino a Flicker si 
chiama Rapunzel. 131 I 
Cavalieri della Tavola 
Quadrata sono riuniti 
per discutere 
dell'Imminente torneo 
cavalleresco. 


Ili II libro degli 
incantesimi di Flicker. 
Potete consultarlo per 
risolvere gli enigmi 
minori! di solito la 
soluzione si trova su 
queste pagine. (2) Una 
gag riuscita. Più o 
meno. 


Q 


n mago di nome Merlino. Un appren¬ 
dista drago chiamato Flicker e la sua 
Fidanzata. Flame. Blazing Dragon è il 
risultato degli sforzi congiunti di Terry 
Jones (dei Monty Python) e della Crystal 
Dynamics: Terry Jones ha creato il mondo di Camelot, da 
cui è stata anche tratta una serie di cartoni animati, men¬ 
tre la Crystal Dynamics ha costruito un videogioco. 

La serie a cartoni animati sarà molto più divertente di 
questo avventura a enigmi elementare, prevedibile e linea¬ 
re. che affida al giocatore il compito di guidare Flicker nei 
suoi tentativi di essere ammesso fra i Cavalieri della Tavola 
Quadrata. 'Ma questo è un gioco mirato a un pubblico di 
bambini!". potrebbe obiettare qualcuno: "È divertente!'. 'È 
basato sui personaggi di Terry Jones dei Monty Python". 
Ok. può anche essere mirato a un pubblico di bambini, ma 
ciò non toglie che sì tratta di un prodotto di livello mode¬ 
sto. Guidare Flicker attraverso Camelot. rac¬ 
cogliendo oggetti e combinandoli in modo 
da creare piccole invenzioni per risolvere 
piccoli enigmi, con piccoli elementi di conta¬ 
minazione arcade... è un'esperienza franca- 
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EXIT 


1 fictory Boxing 

Sapete mettere KO il Diavolo KaZUyd? Allora è tempo di nuove sfide: provate a conquistare il titolo 
di campione mondiale dei pesi massimi con il miglior gioco di boxe di tutti i tempi! 




B onsiderato quanto successo popolare abbiano 
riscosso i picchiaduro su questa console, è sor¬ 
prendente che non ci siano giochi di boxe per 
Playstation: un genere che combina il fascino di 
un bel picchiaduro con la profondità e la longe 
vità di una simulazione sportiva. Victory Boxing è un otti¬ 
mo titolo che non deluderà le vostre aspettative. 

Fin dal menu principale, avrete la possibilità di scegliere 
due modalità di gioco: l'Incontro Principale o l'Esibizione. 
Questa seconda vi permette di giocare in due contempora¬ 
neamente. in compagnia di un vostro amico, o di compiere 
dei rapidi incontri. L’Incontro Principale rappresenta il cuore 
stesso del gioco, in cui selezionerete una squadra di pugili 
che dovrà combattere per raggiungere il titolo. 

La prima cosa da fare é creare una palestra che 
verrà salvata nella vostra memory card, e che 
potrà contenere fino a otto pugili. Quindi create i 
vostri campioni scegliendo il sesso, il peso e decidendo se 
sarà destro/a o mancino/a. Dovrete poi scegliere il "look* 
scegliendo una "testa", il peso, l'altezza e il colore dei cal¬ 
zoncini: tutti questi dati ne determineranno anche lo stile 
di combattimento, di cui parleremo fra poco. Infine, dovre¬ 
te dare un nome al vostro campione e impostare i suoi valo¬ 
ri di partenza nelle tre caratteristiche principali: velocità, 
potenza e resistenza. Queste caratteristiche sono modifica- 
bili tramite degli indicatori: rendere un pugile molto rapido 
andrà a scapito della potenza e della resistenza, e così via. 
A questo punto, sarete in grado di cominciare a giocare: 


’SMH I pugili si muovono realisticamente, inoltre vedrete il 

pubblico aumentare di numero mentre risalite le M B 

‘ posizioni in classifica. ; 
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Memory card 


■ CASA: 


JVC ■SVILUPPATORE: 


Victor 





■ DATA DI USCITA: Disponibile ■PROVENIENZA: Giappone 

■ PREZZO: L.108.000 ■ GENERE: Simulazione sportiva 



É tutta una questiono di 
pettorali: l'introduzione 
vi permette di dare 
un’occhiata al terrifi¬ 
canti avversari che 
dovrete combattere. 


Il 1 Un altro dei moltissimi 
angoli di visuale possibili. 12] 
Alcuni pugni vale la pena 
darli solo per II replay. C3] Un 
altro combattente cade sotto i 
vostri potenti colpi. 0 
qualcosa del genere. 14] 
Combatterete su motti ring 
diversi. 


all'Inizio sarete trentunesimi 
nella classifica mondiale. Il 
vostro primo combattimento 
sarà sempre contro il numero 
30 in classifica, ma dopo di 
questo potrete scegliere 
quale pugile sfidare. Se riu¬ 
scirete a batterlo prenderete 
il suo posto nella classifica 
mondiale. Finalmente salirete 
sul ring, mostrato con una 
visuale 3D con la possibilità 
di scegliere fra ben 12 angoli 
di inquadratura. Come nella boxe reale, ci sono tre modi di 
vincere: mandare KO il vostro avversario, mandarlo a terra 
per tre volte durante un round (knock-out “tecnico*) o vin¬ 
cere ai punti. La chiave per avere successo in Victory 
Boxing è tenere d'occhio le tre barre in fondo allo schermo: 
quella in alto mostra i danni di entrambi i pugili (quando 
raggiunge lo zero il boxeur relativo va al tappeto); quella 
in centro mostra la potenza attuale del vostro pugile (tira¬ 
re pugni dopo un po' è stancante, quindi dovrete prendere 
fiato ogni tanto), mentre quella in fondo mostra la resi¬ 
stenza totale, che viene utilizzata lentamente per rimpiaz 
zare gli altri due valori e. se scende a zero, vi manda defi¬ 
nitivamente KO. Controllare il vostro pugile richiede l'uti¬ 
lizzo di tutti i pulsanti del joypad: ci sono tre pugni di base: 
il diretto, il gancio e l'uppercut, che possono essere porta 
ti con entrambe le mani. Inoltre, premendo il secondo tasto 
in alto a sinistra (L2). potrete compiere gli stessi colpi diret¬ 
ti al corpo invece che al volto. Poi. naturalmente, ci 
sono alcune “combo". che sono determinate 
dallo stile del vostro pugile e che vengono 
imparate man mano che migliorate. In que 
sto gioco ci sono tre stili di base di com 
battimento: ’peekaboo*. "open boxer* e 


Costruire in camoione 


Il 1 Prima scegliete II sesso del pugile e se è destro o mancino. 121 Selezionate la classe di peso a 
cui appartiene. 131 Decidete l’altezza, il peso e II look. (4) Impostate le caratteristiche di partenza. 

“Detroit boxer". I pugili che seguono il primo stile sono 
grandi e potenti, ma lenti, i secondi sono bilanciati in tutte 
le caratteristiche, mentre gli ultimi sono più veloci ma non 
potenti come i primi due. Lo stile determina anche i vostri 
punti deboli e i vostri punti di forza in combattimento. 

Oltre che colpire il nemico, avrete la possibilità ■ 
di sfruttare due mosse difensive: RI alza la guar I 
dia, mentre R2 vi permette di schivare i colpi. Infine, il * 
tasto LI vi consente, come dicevamo alfinizio. di innervo¬ 
sire l'avversario con mosse tese a insultarlo. 

Victory Boxmg è un gioco eccezionale. Ha una grafica 
molto ben realizzata, anche se i controlli hanno bisogno di 
un po' di pratica. Quello che rende questo gioco grande, è 
il combattimento: potete caricare il vostro avversario o 
stancarlo con rapidi colpi e vincere alla distanza, ma dovre 
te considerare i vantaggi e gli svantaggi del vostro stile, la 
tempistica degli attacchi e un'attenta difesa. In breve: 
dovrete vivere un incontro di pugilato Gestite con 
attenzione il vostro pugile, allenatelo durante la 
vostra ascesa al successo, vi divertirete molto 
nel farlo: a lungo termine questo 
gioco offre moltissimo divertimen¬ 
to. Un ottimo prodotto. 


In Alternativa... 


cimar» 
m tran Som w 
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Un gioco di COFS6 molto particolare, con delle microscopiche 

Vetture che sfrecciano tra piste fcingOSC, cascate e curve da 

capogiro. Allacciate le cinture... 



enny Racers, quasi a indicare che i corridori di 
questo titolo possono stare tranquillamente su una 
moneta da un penny. tanto sono piccoli... macchina 
compresa. E infatti è cosi: in pratica il gioco è 
una simulazione di corse con delle piccole 
e vivaci macchinine ispirate alle macchine reali, 
come Mini Minor e Porsche, che sono state disegnate 
con uno stile cartoon, anche se i circuiti appaiano più 
reali. 

Dovete scegliere se tuffarvi nell'esperienza completa di un 
Cran Premio mondiale o se correre liberamente. Nella prima 
opzione, potete scegliere la vostra vettura tra sei diversi 
veicoli, ognuno con delle proprie caratteristiche, e correre tra 
gli scenari dei vari percorsi. Se vincete una corsa potete 
potenziare la vostra vettura utilizzando i soldi guadagnati 
con la vostra performance: potete, come sempre, acquistare 
nuovi pneumatici, motori più potenti, sterzo più maneggevole 
e chi più ne ha più ne metta. Potete anche scegliere la 
carrozzeria che più vi piace e farla verniciare come preferite. 
La seconda modalità di gioco, il Free Play è di gran lunga 
più semplice. Scegliete tra sei macchine e poi uno dei sei 
circuiti a disposizione: è il modo più facile e veloce per 
entrare nel vivo dell'azione e sperimentare il controllo delle 
vetture. 

Cià. il controllo., è sempre un punto fondamentale 


1 C'é anche una 

i modalità split suedi per g - , 


' i due giocatori... ma Penny Racers deve 


io dei pochi giochi ai 


quali e piu divertente giocare da soli #►„> 


Piccole grandi macchine 



Nella modalità Free Play potete scegliere tra queste sei piccole vetture. Se le 
osservate bene scoprirete che qualcuna ricorda molto dei modelli reali. 



in un gioco di corse. È possibile creare circuiti 
terribili, disegnare macchine bruttine, ma se sono 
divertenti da guidare nessuno ci farà caso. È quindi 
divertente guidare le vetture di Penny Racers > Purtroppo non 
tanto, almeno all'Inizio. Dopo che avrete imparato a lasciare 
l'acceleratore nelle curve normali e a usare il freno in quelle 
più impegnative, il fattore divertimento del gioco salirà 
discretamente ma lo sterzo rimane ridicolosamente ‘pesante'' 
e l'azione manca di brio. 

Se non altro ci sono molti circuiti su cui correre che variano 
per difficoltà e tipo superficie - noi. in particolare, abbiamo 
apprezzato il suolo legnoso del circuito sporco nel quale 
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■ CASA: 


SCEE ■SVILUPPATORE: 


Takara 


Due 
il li 



■ DATA 01 USCITA: Dicembre ■ PROVENIENZA: Giappone 

■ PREZZO: L.108.000 ■ GENERE: Gioco di corsa 


In Alternativa... 



no 

HatfrStet 

no 

Alitar MKm 111 

tartan 

no 

«nata 

no 

■tata* 

no 



Il] Ci vorrà un po' di tempo prima che riusciate a 
controllare la vostra vettura, ma se avete successo 
nel Gran Premio potrete migliorare il vostro bolide. 
1*1 Una curva improvvisa nel tunnel e siete nei 
guai... CSI Attraverso la cascata e dritti dentro II 
tunnel.. C4) Un Maggiolino in piena sgommata. 


dovete sfrecciare diritti attraverso una cascata e in un tunnel. 
C‘è anche una modalità splitscreen per una partita a due 
giocatori. È sempre sinonimo di divertimento, no 7 Ehm... no: 
abbiamo provato un circuito, ambientato m un passo di 
montagna, ed è completamente pazzesco. Ci sono enormi 
burroni, curve insidiose... è veramente una pista terribile! Gli 
altri sono leggermente migliori, ma Penny Racers deve essere 
uno dei pochi giochi ai quali è più divertente giocare da soli. 

Non che il gioco sia pessimo, è solo cosi normale... La 
maggior parte delle persone che l'hanno provato 
hanno corso sulla pista più strana e sono rimasti 
assolutamente indifferenti. Cinque, quindi. 
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Pitball 

Un pugno Ìli fclCCÌcI vale di più che una palla in rete? 

No, a meno che non giochiate in Serie C3 o a Pìtbdll sulla vostra Playstation... 




e lo sport in futuro dovesse diventare qualcosa 
di vagamente simile a quello che la Time 
Warner dipinge in questo suo gioco, possiamo 
solo sperare di non essere mai coinvolti 
Tisicamente in una partita del genere ...Pitball 
non fa mistero di preferire il lato brutale dell'esperienza 
sportiva, dove pugni e calci (e anche un fornito arsenale) 
sono importanti quanto i punti segnati in maniere più 
classiche. Il Pitball si gioca in squadre da due. in mini 
tempi da tre minuti. Anche se l’obbiettivo primario 
rimane prendere possesso di una palla composta di 
pura energia, attraversare il minuscolo campo e 
schiaffarla nella porta avversaria, il gioco è a conti 
fatti in parte un picchiaduro, con la maggior 
parte dei pulsanti del joypad dedicati a mosse 
di combattimento piuttosto che a tipi di lancio 
della palla. Nel gioco semplice, vi viene data la 
possibilità di scegliere tra dieci squadre provenienti 
dalla galassia omnia. Ogni squadra ha il suo pianeta 
di riferimento, anche se il campo di gioco non varia 
molto da pianeta a pianeta. E, come da regolamento, 
ogni squadra ha i suoi punti forti e quelli deboli. I 
tipetti simil-gnomi sono leggeri, abili e velocissimi, ma 
dategli un paio di ceffoni e crolleranno miseramente. 
All'opposto. I giganti del mondo della Foresta sono 
lentissimi, ma quando mollano una pappina si fanno 
apprezzare. C'è anche un'opzione di campionato, e 
qui è dove il gioco si esprime al massimo. Dovete 
anche tenere d'occhio la situazione finanziaria della 
vostra squadra, il che aggiunge profondità alle partite. 
Se avete un bilancio solido potete investire in giocatori 


C e t,nche un'opzione campionato doc rete 
anche considerare l'aspetto economico, | . • 

HH che aggiunge glande spcssoie al gioco HHH 
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■ CASA: 


Time Warner Interactive ■ SVI LUPPATORE : 


Interno 



IDATA DI USCITA: 


I ORIGINE: 


Stati Uniti 


I PREZZO: 


LI 09.900 


I GENERE: 


Simulazione portiva 





In alternativa.^. 

«iMcnacirtilMfei* 

tarsimi 


Chi è un bel ragazzo ? 


(1 ) Questa mossa speciale incapsula I 
vostri avversari In blocchi di pietra. SI 
Una palla di fuoco in faceta, niente di 
meglio. CSI Massima velocità . 

e apparecchiature migliori, per non parlare 
delle possibilità di corruzione che vi si 
aprono davanti come un tappeto: fa sempre 
comodo poter decidere in partenza l'esito 
di una partita... C’è ovviamente un rovescio 
della medaglia: se una squadra è composta 
totalmente da brocchi, e quindi categoricamente 
senza una lira, gli unici sistemi che ha per 
vincere sono l’impegno costante (si. come 
no) e la fortuna. E in questo modo, le cose 
si prospettano particolarmente difficili. Beh. 
torna utile sapere che esiste un’alternativa. 

Potete chiedere prestiti alle banche e 
scommettere nel circuito illegale. 
Scommettere su altre squadre è un buon 
sistema per fare soldi, ma se non li fate, 
ricordatevi che le banche vanno pagate, e 
se non pagate, non ci sarà nessun 
pignoramento, se non quello della vostra vita 
a mezzo pallottola nel cranio, e fine dei giochi. 

I li campionato è il modo migliore per 
godersi Pitball se ci giocate da soli. 

In realtà, questo gioco è un mix piuttosto 
particolare. È partito come un gioco sportivo 
con qualche sana mazzata, ed è arrivato come un 
gioco sportivo con qualche sana mazzata e un’ 
eccellente parte manageriale. Talmente eccellente che 
i programmatori hanno inserito un’opzione per far 


giocare alla CPU le vostre partite, lasciandovi liberi 
di concentrarvi sulla parte del business. Ma allora, 
com’è la sezione arcade 7 Beh, l’impressione 
iniziale è quella di non avere assolutamente il 
controllo sui propri giocatori. La Playstation 
controlla tre giocatori su quattro - uno dei 
vostri e i due dell’altra squadra • e voi potete 
in qualunque momento cambiare giocatore 
premendo LI. Il sistema di controllo è un po’ 
confuso, utilizza sette degli otto pulsanti del 
pad. e nel cuore dello scontro è difficile 
ricordarsi cosa fa cosa. Ci si può abituare, ma 
vuole pazienza e perseveranza. Una volta 
superata la china dell’apprendimento, comunque. 
Pittali si rivela un gioco altamente giocabile e 
coinvolgente. Trovare tutti gli “special attacks* 
da sicuramente belle soddisfazioni e imparare 
come segnare i “cool goals significa partite su 
partite: considerando che il campionato ha tre diversi 
tabelloni c’è parecchio da giocare. In definitiva 
un gioco più che apprezzabile, ma non 
aspettatevi una vita facile. 


Ci sono 12 team tra cui sceglierò, e più avanti nel gioco diventano sempre piu strani. 
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NBA Jam Extreme 

Ritorniamo a indossare enormi scarpe e colorate quanto gigantesche uniformi per correre da 
una parte all’altra di un campo da basket, accompagnati dall'immancabile stridere del caucciù. 



In Alternativa... 
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BA Jam: Tournament Edition dell'Acciaio) ha 
acceso la miccia delle simulazioni di basket 
sulla Playstation. SI trattava praticamente di 
una pura conversione deU'omonimo coin-op 
bidimensionale e differiva poco dalla versione 
per Super Nintendo, ma era di quanto più divertente si 

I polesse trovare. Mesi dopo la sua pubblicazione e 
stato reso obsoleto dall'orgia di poligoni tridi¬ 
mensionali di Total NBA ‘96 ma per un due con¬ 
tro due rimane un vero spasso. 

NBA Jam Extreme è il suo successore. Si tratta nuovmen- 
te di una conversione da coin-op, solo che questa volta 
l'effetto raddoppia grazie aH'awento della terza dimen¬ 
sione. Il gioco è terribilmente simile al suo predecessore - 
bisogna scattare da un tabellone all'altro, cercando di 
intercettare la palle e di fare più canestri possibili... ma 
questo è il basket'. CI sono alcune piccole sfumature: si 
tratta solo di correre avanti e indietro lasciando scie di 
fuoco e mentre il commentatore grida «Sento odore di 
bruciato!». Questa non è una simulazione sportiva: è un 
puro e divertente arcade in cui i giocatori si elevano ad 
altezze impossibili ed eseguono evoluzioni aeree ai confi 
ni della realtà prima di scaraventare la palla nella retina. 
NBA Jam Extreme comprende tutti i giocatori della 
America's National Basketball Association (29 squadre) ■ 
potete determinarne la qualità variando il livello di diffi¬ 
coltà - e c'è l'immancabile minestrone di statistiche che vi 



:* tfiitr 


II) Aggiungete un Multi-Tap, tre amici o altrettanti Joypad e avrete II 
massima del divertimento. (21 "Psst. Questa è una somala! la partita sta 
por cominciare." Incredibile, eh? 


aspetta. Ma bisogna dimostrare che il nuovo aspetto gra¬ 
fico abbia migliorato anche la giocabilità. Una cosa è 
certa: se possedete già NBA Jam e ne siete fieri, e se siete 
disposti a pagare il prezzo pieno per questa nuova ver¬ 
sione in tre dimensioni, dovete essere dei veri appassio¬ 
nati. Tuttavia. NBA Jam Extreme è uno dei titoli del gene¬ 
re più completo, e le sue caratteristiche, come le fiamma¬ 
te e i commentatori che accompagnano con entu . 
siasmo le vostre gesta, assicurano ore di diverti- 
mento per tutti. 
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NBA Jmm non Ki» diff»r»n 

le rilavanti in rapporto alla gioca- 
bilit* ri «patto dairoriginail* NBA 
Jmm. ma rimana un gran bai titolo 
a aoprattutto dlvartanta. 






























Steel Harbinger 

Per metà donna, per metà cyborg, ia nostra betiiamina usa lingerie firmata e armi di grosso 

calibro. Il suo nome è... Steel Harbinger! 






IH II tuo obiettivo 6 Mi¬ 
nare vite umane, ma pre¬ 
parati a perderne alcune. 
CSI Scena di un violento 
omicidio, isl Scena di un 
altro violento omicidio - 
ce ne sono molti! 


Il) Spara a quel piccoli bastardi, prima 
che loro possano sparare a te. 12) Disat¬ 
tiva le barriere laser. UI Troverete i corpi 
di alcuni mutanti quando arriverete qui. 


Il) Raccogli crediti e 
attraversa II 
continente. K 2 l Oppure 
vola, gratis, al Polo 
Nord. 


Il) Pre-trasformazione di Miranda. 12) è attaccata dal tentacoli alieni. 13) Il 
padre è impotente mentre la) assiste alla trasformazione In ts) Steel Harbinger. 
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obiettivo di Miranda è quello di fer 
mare l'avanzata degli schifosi alieni 
tentacolari, possibilmente prima anco¬ 
ra che essi possano uscire dal loro uovo 
viscido. Il suo mezzo di comunicazione con le 
forze alleate del pianeta è un telefono, grazie al quale rice¬ 
ve gli ordini dell'Alto Comando. 

Steel Harbinger cerca di proporsi come una sorta di 
avventura mista d'azione e strategia: non c'è nulla di più 
falso. In effetti, nel gioco potrete avere tutta l'azione e l’av¬ 
ventura che desiderate, ma l’unico elemento strategico pre¬ 
sente si limita alla scelta del "campo di battaglia" successi¬ 
vo. Steel Harbinger è semplicemente uno sparatutto, 
discretamente realizzato, ma nulla più. In ogni livello che 
affronterete, dovrete portare a termine un compito ben 
preciso, che si differenzia da quello di ogni altro schema, 
ma che segue una struttura lineare comune: trovare un 
oggetto, portarlo in una determinata locazione, avanzare. 

Tutto ciò richiede una ricerca sistematica e minuziosa 
dell’area del livello corrente e la conseguente eliminazione 
dei nemici che lo infestano: zombi mutanti, alieni e altri 
mostri schifosi armati sino ai denti. Nel corso della vostra 


avanzata, incontrerete anche degli umani. In 
teoria dovreste cercare di salvarli ma se. vi 
dovesse capitare di colpirli avrete la possibilità di 
raccogliere le loro armi. Va da sé che. In questo caso, 
la cosa migliore (e più divertente) è sparare a tutto ciò che 
vi si para davanti senza guardare troppo per il sottile. 

Un altro aspetto curioso del gioco è che avrete, in 
ogni istante, a disposizione una quantità praticamente 
illimitata di volume di fuoco Anche se vi capitasse di 
esaurire il vostro arsenale, una nuova arma farebbe 
“magicamente” il suo ingresso in scena, fluttuando 
graziosamente dal cielo ai vostri piedi 

Il titolo tenta, anche se in maniera maldestra, di intro¬ 
durre degli elementi caratteristici da gioco di ruolo strate¬ 
gico. anche se è difficile definire "strategica" la ricerca 
affannosa di un oggetto che può trovarsi anche nei posti 
più insospettabili. In realtà, per riuscire davvero a divertir¬ 
vi. dovreste raggiungere i livelli più avanzati, in cui farete 
la conoscenza dei mostri più potenti e capire cosa fare per 
distruggerli. Questo comporterà un continuo utilizzo del¬ 
l’opzione di salvataggio della partita. 

Ci sono molti luoghi da esplorare, un sacco di mostri da 
uccidere e ultraviolenza gratuita a volontà. Il tutto immer¬ 
so in una cupa ambientazione cyberpunk davvero 
evocativa. Ma dopo che lo avrete terminato una 
volta non lo toccherete mai più 1 
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(U Zompate e zompate 
per superare gli stra¬ 
piombi! CSl Questi tizi non 
vi lasciano mal da soli. 

|S] Ancora gli strapiom¬ 
bi. C'è un pulsante per 
saltare... 14] Gaudete et 
esultate alla vista del 
nauseabondi fondali. 18] 

E se avete tempo, studia¬ 
te i powcr-up, come que¬ 
sto campo di forza. 



Dopo mesi e mesi d’assenza in cui ormai erano stati dati per dispersi, i giochi di piattaforme tornano più 
coriacei di prima. Floating Rumici è un tipico discepolo della scuola di Mario, ma potrà mai reggere il paragone? 
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Uh m...Crash Bandicoot si è recentemente rivelato 
un grande gioco, divertente come pochi altri. 
Adesso. Pandemomum e Floating Runner hanno 
l'intenzione (legittima) di saltare sul carro del 
vincitore. Sembra che dopo vagonate di 
picchiaduro e giochi in 3D. gli sviluppatori di giochi per 
Playstation abbiano riscoperto uno dei generi per eccellenza 
dell'era degli 8 bit. Salti difficilissimi (e frustranti'), oggetti 
da raccogliere, livelli e zone segrete da scoprire, saltare 
sulle teste degli avversari....il revival è in atto e il 
riflusso è tangibile. E la ragione per cui tutto ciò sta 
avvenendo si chiama con ogni probabilità Super Mano 
64. È lui il nemico da abbattere e sembra che diversi 
sviluppatori di giochi per Playstation vogliano sparare 
le proprie munizioni. Ma nel particolare caso di 
Floating Runner. pare proprio che l'idraulico italiano 
potrà tornare a zompare allegro dove gli pare. Okay, 
per stile e struttura Floating Runner ha molto in comune 
col capolavoro Nintendo. Ad esempio, lo scenario è 
ugualmente strambo. Potete controllare Lay. un cacciatore 
di taglie, o Cress. un'apprendista sacerdotessa. Lay 
e Cress vivono su un sistema di 7 isole 
volanti (ognuna comprende diversi 
livelli), che è stato sottomesso 
dal classicissimo essere 
malvagio. Lo stesso 

essere che ha 



C’è un 

vero senso di 

1 

1 

tridimen 

sionaliti 

i nei paesaggi di 
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■ 

Floating Runner. 

1 


trasformato tutti gli ammali dell'isola in mostri sanguinari, 
e che può essere sconfitto solo recuperando un cristallo da 
ognuna delle sette isole. 

Come Mano 64. la struttura e quella del platform d'annata. 
Ci sono parecchi nemici da eliminare saltando e 
schiacciando qui e là, e parecchi zompi da effettuare 
con perizia da piattaforma a piattaforma. E anche 
un sacco di armi speciali da trovare e utilizzare. Buona parte 
del tempo la impiegherete cercando di 
capire come saltare da un bolla 
volante a un'altra evitando le 
seccanti avance dei nemici. Tra 
le note positive, c'è da rimarcare 
l'ottima sensazione di 
tridimensionalità della grafica, 
sembra davvero di trovarsi su 
delle isole sospese in 
aria. Anche se Floating 
Runner si basa su un 
concetto di gioco 
tipicamente 20. 

guardare dal bordo di una 
piattaforma dà un senso di 
prospettiva convincente, e i fondali poi 
sono tutti in vero 30. Crash Bandicoot 
per esempio molto spesso passa a una 
visuale chiaramente bidimensionale, e 
non tenta per niente di convincere il 
giocatore che quello che vede sia un 
mondo davvero esplorabile. Floating 
Runner poi è pieno di tutti quei tocchi 
tipicamente giapponesi, che rendono 
i giochi Nintendo cosi distinguibili 
dalla massa informe dei prodotti 
simili. I personaggi (i vostri e i 
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■ DATA 01 RILASCIO: Disponibile ■ PROVENIENZA: Giappone 

■ PREZZO: L. 108.000 ■ GENERE: Piattaforme in 3D 



L’azione di gioco è semplice ma d sono puzzle e aspetti degni di nota. Il] I ponti sugli strapiombi fanno sempre un po’ paura. [21 Pausa caffè, tanto per dare 
un'occhiata [3-31 Strambe piattaforme capaci di farvi pensare per minuti su come saltare... [Gl Esattamente come queste piattaforme semoventi. Aaargh! 
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nemici) sono rutti tondeggianti e "canni' sembra strano 
essere attaccati da talpe giganti e uccelli che 
paiono di gommapiuma, ma questo è quello che 
succede. Gli sfondi sembrano molto infantili e non 
sono dettagliati come ci si aspetterebbe da un titolo 
per Playstation, ma è questo che dà al gioco quella 
particolare atmosfera di pulizia e disimpegno che tanti 
cuori ha folgorato anni fa. 

Ma tutto questo non significa che Floatmg Runner 
sia un gioco eccezionale. I fondali saranno si particolari, 
ma sono anche brutti e spogli. E ci sono anche dei 
problemi coi poligoni quando il vostro omino 
è su un’isola volante con subito sopra di lui 
un'altra: bruttissimi sfarfallamenti di 

poligoni, davvero. Ma la nota più negativa 
viene dal fatto che non c'è davvero molto da 
fare in Floatmg Runner. Ci sono tantissimi 
livelli, ognuno coi suoi enigmi e il suo stile 
grafico, ma al gioco manca quella necessaria 
profondità, e si sente. Oltretutto, la telecamera è piazzata 
proprio sopra il personaggio e in questo modo non si può 
guardare molto lontano...l'alternativa ci sarebbe anche, ma 
è una visuale spostata verso il 
basso e si vede ancora meno. 

L'ultima cosa che dà sui nervi 
sono i nemici davvero assillanti 
• vi si lanciano tutti addosso e 
la maggior parte delle volte 
avrete solo una pistola un po' 
scarsa per difendervi. Progredire 
quindi, senza utilizzare i 
"Continua" disponibili in 
quantità, è abbastanza 
frustrante e difficile. Ci sono dei 
piccoli tocchi che migliorano la 
situazione, uno è il fatto che il 
gioco non ha un percorso 


obbligato. Ogni volta che finite un livello ci sono molteplici 
destinazioni possibili verso cui dirigersi, e non saprete 
mai cosa aspettarvi. In più. il limitato concetto alla 
base del gioco è reso più interessante dalla 
morfologia delle isole, che a volte sono mobili, 
hanno delle scale che vi portano più in alto e 
amenità simili. Tutto considerato Floatmg Runner 
è un gioco strano. Sembra semplice, eppure raffigura 
un mondo in quello che si può a tutti gli effetti 
definire un 3D reale. E la semplicità del gioco può 
farvelo apprezzare per più tempo di quanto crediate 
all'inizio: se riuscite a sopportare la grafica un po' 
blanda e l'occasionale sfarfallio, c’è un gioco di 
dimensioni considerevoli tutto da scoprire. Ma Crash 
Bandicoot è più bello da vedere e grande più o 
meno uguale. Questo è in definitiva un gioco 
adatto a chi impazzisce per i capolavori Nintendo 
ma ama alla follia la sua Playstation, pur 
rimpiangendo un po' il vecchio Super Nintendo. 
Sempre che una tale persona esista, chiaro. 

C'è un vero senso di tridimensionalità nei paesaggi 
di Floatmg Runner. 
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Muri rotanti pieni di aculei, trappole, piattaforme, ostacoli e trampolini.... 

Postumi da sbornia post-natalizia? Nient’affatto, si tratta semplicemente dell’ultimo 
rompicapo di casa Activision, Blast Chambeti 



1 Definire Blast C 

hamber come un gioco frenetico potrebbe non 

m 


sembrare corretto. Ancora meno appropriato sai 

rcbbc 1 

PI considerarlo 

un molo riflessivo; "spietato" e plylllplPily 

■d 


certamente l'agettivo piu adatto! !* jyjg 



B on ci sono molti sparatutto decenti per 
Playstation. D'accordo, c’è Daom con tutte le 
sue imitazioni, ma non esiste nulla di 
tremendamente frenetico. nulla di 
particolarmente irresistibile o comunque 
degno di nota. Eppure, anche se qualche psicologo si 
scandalizzerà, non esiste nulla di più rilassante che 
spazzare via ondate e ondate di nemici dallo schermo. 
In ultima analisi, gli sparatutto sono un ottimo strumento 
per concludere degnamente, anche se in maniera 
piuttosto perversa, una serata. Blast Chamber. al 
contrario, non è affatto rilassante; per questa ragione, 
a dispetto del titolo che potrebbe indurre a pensare il 
contrario. Blast Chamber NON è uno sparatutto 1 
E allora di cosa si tratta? In pratica, potrebbe esse 
banalmente definito come un rompicapo, anche se 
molto di più. Giocato in solitario. Blast Chamber 
certamente classificabile come rompicapo, bencl 
estremamente bizzarro. L'anno è il 2096 e lo 
sport preferito dalla gente consiste nel cercare 
di raccogliere uno strano cristallo luccicante 
e depositarlo in una specie di buca posta 
all'Interno di una singola stanza in grado di 
ruotare su tre assi 

Tutto ciò che dovrete fare per far ruotare la stanza 
è premere una freccia verde lampeggiante posta sulla 
parete. In questo modo, la stanza ruoterà di 90' (e la 
parete diventa il pavimento). Il fatto è che. per 
raggiungere il cristallo e la buca, dovrete fare i conti 
con tutti gli ostacoli che si presentano sul vostro 
cammino, da trappole poste sul pavimento, a pericolosi 
aculei o. più semplicemente, ai muri che si limitano a 
sbarrarvi la strada. Dovrete quindi capire come svolgere 
un compito apparentemente impossibile ma realizzabile 
grazie alla giusta combinazione di rotazioni, per poter 
passare da A a B. e da B a C. 

Il problema è che non avete molto tempo da dedicare 
alla risoluzione del problema, perché gli organizzatori 
della competizione hanno deciso, giusto per renderla 




Playstation Magazine 5 








Multi-tap 


■ CASA: 


Activision ■ SVILUPPATORE: Attention to Detail 



V 


■ DATA DI USCITA: Disponibile ■PROVENIENZA: 

■ PREZZO: L. 109.900 ■ GENERE: 


USA 
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Il 1 Dovete fare attenzione a non cadere sugli aculei a lato. 121 I blocchi sulla 
sinistra sono dei trampolini. DI Preparatevi a perdere diverse vite. 141 Un bel¬ 
lo schema in M muttiplayer M . 15] Muri semoventi e aculei. Nient'altro? IBI La 
piattaforma nasconde una trappola insidiosa. 171 Saltate! 


In Alternativa. ^ 
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n 1 Questo livello e denominato II Laboratorio, ma 
dovrebbe chiamarsi L'Incubo. Si Un livello che 
sembra molto più complicato di quanto non sia. 
Questa è una caratteristica comune, di Siete riu¬ 
sciti a superare cinque schermi di fila tquesto è II 
significato dell'omino luminoso), (di Sono venuti a 
prendervi. Bl A nove secondi dalla fine... 


più interessante, di legarvi una bomba a orologeria 
sulla schiena. Quando il timer si azzera, voi vi 
trasformate in marmellata di ciliegie. Nella modalità a 
un solo giocatore, per ognuno dei 40 livelli potrete 
disporre di un tempo ogni volta differente. Ma. statene 
pur certi, non potrete dormire sugli allori. Di solito 
avete a disposizione un minuto. 30 secondi, forse 
meno. 

Il livello di difficoltà, ovviamente, tende a crescere 
di schema in schema, ma già dalle prime battute 
imparerete a capire che Blast Chamber è un gioco 
duro, tremendamente duro. Per raggiungere i livelli più 
elevati dovrete sudare le fatidiche sette camicie e. dato 
che si può salvare la propria posizione soltanto ogni 
cinque schemi, avrete bisogno di molta tenacia per 
superare le camere più ostiche. Quando arriverete agli 
ultimi schemi, il vostro cervello comincerà a fuoriuscire 
dalle orecchie, ma voi non preoccupatevene più di 
tanto e continuate a giocare. Intelligenza, abilità 
manuale, senso pratico e brillanti capacità decisionali 
sono richieste per giocare ma. se vi sentite all'altezza, 
questo titolo potrà garantirvi una grossa dose di 
divertimento. 

Ovviamente, la grafica è poco più che funzionale 
ma. dato che avrete pochissimo tempo a disposizione 


4 


per ammirare il panorama, non si sente certo la 
mancanza di fronzoli o altre ricercatezze grafiche. Ciò 
non di meno, i movimenti sono fluidi e avrete anche 
la possibilità di variare l'angolo di visuale. 

Un rompicapo dunque, ma con un elemento in più. 
Nella versione multigiocatore. non dovrete 
semplicemente limitarvi a raccogliere un cristallo e 
portarlo in meta, dovrete nel contempo impedire ai 
vostri avversari di fare lo stesso, ostacolandoli con 
ogni mezzo, leale o scorretto. Potrete spingerli, ruotare 
la camera per Intrappolarli e cosi via. Un’ultima cosa: 
ogni giocatore ha una "meta" personale; se metterete 
il cristallo nella vostra buca, incrementerete il vostro 
timer, ma se lo infilate in una buca avversaria, toglierete 
del tempo vitale al 'titolare' della buca. Definire Blast 
Chamber come un gioco frenetico potrebbe non 
sembrare corretto. Ancora meno appropriato sarebbe 
considerarlo un titolo riflessivo; "spietato" è certamente 
l'aggettivo più adatto. Ma. più di tutto, è un 
gioco divertente, specie nel momento della 
detonazione dei vostri avversari! 
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Un titolo originalo, eh* metter* « 
dura prova lo vostro meningi nella 
modalità a un giocatore o il vostro 
}oyped in quella a due. Una preliba¬ 
tela per gli amanti del genere. 
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Cori lettori di Playstation 
Magazine, questo mese cinque 
giochi, tutti da GIOCRRC. 
Saltate, sparate e correte per 


Reloaded 


■ CASA: 

■ GENERI : 

■ PROGRAMMA : 


Gremita Graphics 
Sparatutto 
Demo giocatale 


■ Comandi 

Demo giocabile con la possibilità di 
utilizzare solo un personaggio 


• 

fuoco 


corsa 

© 

mappa 

© 

ultra bomba 

CD 

mitragliare 

CD 

zoom 



Il 1 II personaggio è 
nel mezzo del fuoco 
nemico. Sarà difficile 
superare quelle 
torrette (21 Arghi 
Siamo circondati, 
speriamo di avere 
ancora una ultra 
bomba altrimenti una 
chiazza di sangue 
riempir* lo schermo. 


B a prima cosa che noterete di 
Reloaded. lo sparatutto della 
Cremlin che è il seguito di 
Loaded, è la quantità di sangue 
che riempie lo schermo ogni volta che 
ammazzate qualche nemico. In questo 
demo potete utilizzare solo un 
personaggio dei 6 a disposizione. 
Appena caricato il gioco vi troverete nel 
bel mezzo del fuoco 
nemico e. vi assicuriamo, 
sarà molto difficile 
riuscire a sopravvivere. 


verificare con joypad i titoli 
migliori e quelli che sono in 
arrivo. Preparatevi a ore e ore 
di divertimento. 



Lo max 

■ CASA: Ptygnosi* 

■ GENERE : Piattaforme 

■ PROGRAMMA : Demo giocatale 


■ Caratteristiche 

Demo giocabile con vari livelli. Alla fine 
bisogna spegnere la Playstation per 
caricare un nuovo gioco. 




piccoli roditori si avventurano in 
un gioco a piattaforme. Come 
avrete letto nella recensione del 
mese scorso, The Adventures of 
Lomax è un gioco a piattaforme di 
buona giocabilità e con protagonisti i 
Lemmmgs, i simpatici roditori con 
tendenze suicide che hanno resa ricca e 
famosa la Psygnosis. Per la precisione il 
protagonista è Lomax, un lemming 
tuttofare che con serie di icone 




« '** 






b 







■y -■> ‘ 


richiamabili con il pulsante start, può 


w T \ 

sfruttare varie l’abilità . 

' ' 

*• J ’rC^* 



salta 

1 • A — 

Il ) Uno doi due livelli di 


# + 

Lomax. L’ambtentazlone 

© 

special 

i y 4 ♦ / 

ricorda Ghost ‘n 


seleziona azione 

é*T *41 * 

Gobi ins. Gli zombi esco¬ 


,1k. ì ? -, 

no dal terreno all'lm- 


- 


prowito. V i Saltando 




sopra il contenitore lo 



W ? /I %| 

eliminate. 
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■ GENERE 


opo la presentazione del mese 
U| scorso, questa volta il demo cd di 
Playstation Magazine vi fa giocare 
direttamente all'unico gioco che ha 
preso, assieme a Tekken 2, una 
valutazione di 10/10. Lo scenario che 
vede protagonista Lara Croft è una parte 
del secondo livello. Potete ammirare di 
che cosa è capace questa atletica 
Indiana Jones in pantaloncini. Le 
possibilità di movimento di Lara sono 
numerose e dipendono anche dalla 
situazione in cui si trova. In questo 
livello ci sono anche alcune vasche dove 
nuotare. Con questo demo potete 
apprezzare anche una delle 
caratteristiche di questo gioco e cioè il 
modo in cui vengono utilizzate le armi. 
Un livello da esplorare per apprezzare al 
massimo le potenzialità grafiche, di 
animazione e di atmosfera del gioco 
della Core Oesign. Sono sicuro che dopo 
aver provato questo demo vi verrà un 
desiderio folle di giocare a Tomb Raider. 


Porsche ChaUenge 


primavera. Comunque già potete rendervi 
conto dell'ottimo uso delle texture. 
dell'illuminazione e della grafica 
poligonale. 


■ GENERE 


■ Caratteristiche 
Demo giocabile di una pista, quella di 
Stoccarda. Possibilità di scegliere cambio 
automatico o manuale. 


MB olii di voi lo avranno giocato al 
IVI I Motor Show di Bologna, altri 
avranno visto il demo il mese 
scorso. Porsche Challenge è il gioco di 
guida che la Sony sta realizzando in 
diretta collaborazione con la casa tedesca. 
Protagonista della simulazione è la nuova 
Boxter. La pista su cui correre è quella di 
Stoccarda. Potete fare moltissimi giri basta 
che percorrere la strada tra i due controlli 
nel tempo dovuto. Naturalmente il gioco 
ha delle imperfezioni, visto che l'uscita di 
Porsche Challange è prevista per la tarda 


frena 


clackson 


■ Caratteristiche 

Demo giocabile del secondo livello fino 

al primo salvataggio 


cambia visuale 


saltare 


Pandemonium _ 


rotolare 


■ GENERE 


I y | guardare 

( ) camminare lateralmente a sinistra 


■ PROGRAMMA 


Q rima del demo giocabile ci sono tre 
trailer di giochi della Crystal 
Dynamic. La qualità di questi 
■filmati - di computer grafica è 
straordinaria. Oltre a Pandemonium gli 
altri titoli presentati sono Blazmg Dragons 
e Blood Omen: Legacy of Kain. 
Pandemonium ormai dovreste conoscerlo: 
copertina e recensione a pagina xx. Con 
questo demo di un livello potete 
verificare l'ottima grafica e la giocabilità 
di questo gioco a piattaforme dalla 
grafica spettacolare. Potete scegliere quale 
dei due personaggi utilizzare in questo 
viaggio attraverso un mondo a 
piattaforme che si sviluppa sulle pendici 
di una montagna. 


camminare lateralmente a destra 


pausa 


Pandemonium è il gioco di copertina di 
questo mese. La'recensione la trovatre a 
pagS8 


Demo giocabile del primo livello. 


(0) fuoco 
(§) special 
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Alone In The Dark 




Alone In The Dark si è dimostrato 
un gran bel gioco. Marrani, croi, 
ducili, donzelle in pericolo... 
Insomma, un'avventura stu¬ 
penda ed intrigante: siete 
d'accordo? Ma come tutte le belle 
storie, ha una fine. Che è quella 
che vedete in questa pagina. Se 
volete scoprirla da soli, smettete 
di leggere. Altrimenti, gustatevi 
il finale cinematografico in tutto 
Il suo splendore. 


‘Avete fatto un ottimo lavoro, sir!' Il pubblico applaude 

Quell’uomo è un eroe. 

Dopo aver rintracciato One-Eyed Jack nel suo covo segreto, Edward Carnby finalmente sconfigge Jack 
e libera la piccola Crace Saunders dalle sue sporche grinfie. 

Con una tremenda esplosione, 

il galeone di )ack affonda nelle profondità del mare. Edward e Grace salpano verso la libertà. È questa la fine del 
malvagio One-Eyed Jack? Beh, è stata annunciata l’uscita di Alone In The Dark 3, 9 

quindi vedete voi... 



PSM 6: in edicola a febbraio 




Nel prossimo numero di PSM potrete leggere 
la definitiva Anteprima Playstation 1997, con 
tutti i giochi che potete aspettarvi di giocare 
quest’anno. Da Dark Forces a Final Faniasy VII 

- ci sono proprio tutti. E poi, le 
recensioni di Reloaded , di cui avete trovato 
il demo giocabile nel CD di questo mese, 

FIFA '97 e Suidoken , il primo gioco di ruolo 
per Playstation. Non perdetelo! 


Playstation 

' Magazinei* 


Playstation Magazmc. la rivista ufficiale, 
si propone di fornire ai suoi lettori le 
informazioni più aggiornate su qua¬ 
lunque aspetto del mondo e dei giochi 
Playstation. 

Uno stretto rapporto con la Sony Com¬ 
puter Entertainment d dà accesso 
esclusivo al software e alle notizie più 
recenti, oltre a consentirci di allegare 
alla rivista il CO Ufficiale. 

Le nostre recensioni dei giochi 
Playstation sono complete, oneste e 
autorevoli e offrono 'consigli per gli 
acquisti* indipendenti e imparziali. 

fateli provare prima a noi. cosi non 
correrete H rischio di giocarli voi. 
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Il più cruento 
sparatutto è tornato; 

più violento , più 
lungo e più diffìcile. 
Questa volta nessuno 
sarà risparmiato 
dalla devastante 
potenza di fuoco di 
Re-Loaded! 


• 6 NUOVI PSICOTICI 
PERSONAGGI DA 
SCEGLIERE 

• POSSIBILITÀ DI 
DISTRUGGERE 
QUALSIASI COSA, 
AMICI COMPRESI! 

• DECINE DI ENIGMI 
DA RISOLVERE PER 
PROSEGUIRE NEL 














